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DICA DE LEITURA 


PRIMEIRAS PALAVRAS 


Pesquiso esse tema há mais de 30 anos, e, confesso que no início 
achava tudo uma teoria de doidos, mas, conforme minhas pesquisas 
foram avançando, percebi que, havia algo que não era lenda ou teoria 
infantil, pois vi muita gente poderosa, inteligente e culta levando 
tudo isso muito a sério. 


O início minhas pesquisas eram focadas apenas em conhecimento, 
pois, reafirmo: 


Eu considerava impossível a implantação da tal agenda global, mas 
essa mentalidade mudou, então eu fiz muitas palestras entre 2007 a 
2012 e posts nas redes sociais na tentativa de libertar mentes aflitas 
e mostrar que nada daquilo era real. 


Naquela época todos estavam focados em gatilhos como: 

Fim do mundo de 2012, o CALENDÁRIO MAYA, Planeta X, 
Nibiru, EMP, Inversão dos pólos, Tempestade Solar, Frequência de 
Schumann e etc. 


Em 2013 trabalhei muito nesses temas, montando sempre o quebra- 
cabeça e dando rumo aos ouvintes. 


Grande parte dos capítulos, que, exponho nessa série, foram escritos 
entre 2012 até 2015, quando decidi colocar tudo em livros. 


Eu fiz de tudo para publicá-los, sem sucesso, o tema não interessava 
as editoras, portas e portas fechadas, por fim, ele acabou num disco 
de backup, e, só foi retomado em 2020, naquele auge de “plandemia” 
e quarentena forçada. 


Ao perceber que o Game havia mudado de fase, decidi retomar 
o projeto, atualizar alguns pontos, diagramar, com fotografias, 


ilustrações, e, torná-lo acessível a todas as pessoas e distribuir 
gratuitamente. 


A princípio, eu os disponibilizei por anos gratuitamente, infelizmente 
a maioria das pessoas classifica o grátis como sinônimo de sem valor. 


Ao produzir essa série de livros, a minha intenção aqui é, construir 
uma visão descontaminada de ISMOS, e, te desafiar a buscar mais e 
mais conhecimento que te libertarão - nesses dias decisivos! 


Como deve imaginar, este foi um trabalho enorme, conto com as 
suas críticas e sugestões para me chamarem a atenção a fatos que, me 
possam estar a escapar, ou que possa mesmo acrescentar à serie, desta 
forma, perdoe erros, dei o meu melhor. 


Vamos lá, vou tentar resumir o todo em algumas partes, mas, não 
vou pegar sua mão para desenhar, vou te dar elementos para você 
sair da sua zona de conforto, vencer sua imunidade cognitiva e, que 
você mesmo busque respostas. 


A ORIGEM DO JOGO 


PRÓLOGO 


Estamos nesse momento iniciando uma viagem através de história, 
este é o primeiro livro da Série O JOGO INVISÍVEL, que são ao 
todo sete livros. 


Quando escrevi o livro Chapeuzinho Quase Vermelho, meu intuito 
era, de forma irreverente, despertar pessoas com preguiça de leitura 
a questionar, entender e montar o verdadeiro cenário global. 


Ao obterem conhecimento descontaminado, e, uma vez livres, cada 
pessoa inicie sua jornada a partir da análise segura de tudo que está 
ocorrendo no mundo a nossa volta. 


Pessoas que leram aquele livro, perguntaram-me: 
- “Porque fui tão sintético ao resumir tanto as informações expostas 
nele?” 


Resposta: 

» ~ . . . . . 
“Era para não produzir um material muito denso em um livro muito 
grosso, pois, essa geração é, infelizmente, a geração de analfabetos 
funcionais, eles não conseguem mais ler, tudo tem de ser simplificado e 
sintetizado, pois eles apenas escaneiam com os olhos, eles não tem mais 
o processo de intuir ao interpretar”. 


Como vi que naquele livro, as pessoas que leram tiveram 
despertamento, me procuravam com as mais diversas dúvidas, eu 
decidi então escrever essa série mais completa. 


Só que desta vez, de forma mais profunda, objetiva, repleta de 
imagens e destaques no texto para perceberem informações valiosas, 


que poderiam passar desapercebidas. 


Desta forma, sem tornar o livro cansativo, abordando tudo sem 


O JOGO INVISÍVEL 


fazer muita volta, de forma que, no final da última página do último 
livro, você obtenha a visão ampla e monte o quebra cabeça. 


Uma vez com esse entendimento, num incômodo na alma, você 
tenha um desejo de pesquisar mais, e assim, você possa obter uma 
vida livre de tantas prisões. 


Porque essa série está diante de seus olhos? 


É minha missão, é meu dever, dividir aquilo que me foi dado e é 
aquilo que sinto, que Deus quer de mim. 


Minha intenção aqui é, construir uma visão descontaminada de 
ISMOS e te desafiar a buscar conhecimento que te libertarão - 
nesses dias decisivos! 


O que você ganhará com essa leitura: 


e Despertará seus sentidos; 
e Descontaminará sua vida de venenos; 
e Daráo caminho das pedras para você seguir sua trilha. 


A minha proposta não é que com essas informações você reinvente 
a roda, mas que através dessa visão lúcida e coerente, você consiga 
fazer a análise mais correta dos eventos que hoje estão diante de 
nossos olhos - e que infelizmente 99% dos pagadores do “BOLETO 
ETERNO" não percebem. 


Depois de ler livros que abordam esses temas, e perceber, o quanto 
de lixo e contaminação neles contidos. 
E, saber que, a maioria deles oferecem soluções fáceis, que servem 


como placebo existencial a seus leitores. 


E, que infelizmente esses leitores, facilmente compram aquelas 
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cC » . . 

verdades”, sem perceber os venenosos gatilhos, que criam nesses 
crédulos em forma de existência terrena pífia, e com fim em si 
mesma. Esses cavalos de Tróia, são ofertados como “a Chave” da 


pedra filosofal. 


Enquanto eles criam curiosidade, mas o que eles oferecem na verdade, 
são apenas conhecimentos pagãos repaginados numa embalagem 
sedutora, suas conclusões e soluções são totalmente antagônicas a 
Verdade que será exposta nesses livros... 


Infelizmente, a maioria compra esse jiló só porque ele vem encapado 
de chocolate. 


Eu também vejo, que muita gente está despertando desta hibernação 
coletiva, com isso, a maioria não sabe nem por onde começar a 
pesquisar, ou encontrar o fio da meada para desembaraçar isso tudo... 


Muitas ao ter acessos as “verdades” distribuídas nas redes sociais, 
acabam contaminadas de mentiras, e assim, perdem anos de suas 
vidas e energia na sede e na busca de conhecimentos que em 100% 
das vezes terminam num gueto sem saída. 


Estes sete livros abordarão de forma sintetizada vários tipos de 
temas, desde geopolítica, história e religião. 


Não é meu intuito aprofundar em nenhum deles, mas te dar um 
norte, para suas pesquisas. 
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A VERDADE OFICIAL É FAKE 


Questionar abertamente a história oficial é um desafio gigantesco, 
pois, o sistema se protege, e, para manter seu controle a partir da 
ignorância, eles fazem dois movimentos: 

Elogia, premia e massageia o ego dos ignorantes, que, reproduzem 
suas doutrinas; 

Ataca os despertos, tornando-os teóricos de uma espécie de 
conspiração, da qual essas pessoas nunca participaram, ao contrário, 
o trabalho delas, sempre, foi justamente denunciar a conspiração e 
seus conspiradores. 


A HISTÓRIA É UM CONJUNTO 
DE MENTIRAS... 


SOBRE AS QUAIS SE CHEGOU 


A UM ACORDO! 
BONAPARTE 


Desta forma, ao se deparar com livros que aborda esses temas, se faz 
necessário, que, se livrem de “pré-conceitos” e gatilhos de imunidade 
cognitiva (abordarei isso mais adiante), e, tenham mentes abertas, e 
ensináveis, para que com isso, possam iniciar o processo de análise, 
questionamento e avaliação do cenário atual, após o conhecimento 
ter sido adquirido. 
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O TEMA QUE VIROU TABU 


Embora existam alguns pesquisadores que abordaram o tema NOM 
(Nova Ordem Mundial) de forma incrível, mas insuficientes pois ao 
se focar apenas na área geopolítica ou econômica, mostraram apenas 
uma parte da agenda. 


Este tema com o passar dos anos virou motivo de chacota, ironia ou 
desprezo, seja por ignorância, desconhecimento profundo ou mesmo 
porque oportunistas, se aproveitaram do assunto para promoverem 
suas agendas particulares. 


Muitos compraram mentiras baseadas numa visão humana idealista 
de que existam soluções fáceis como QAnom e Resistência. 


E, mesmo que a história nos mostre o oposto, que, a agenda segue 
sem nenhum agravo, obstáculo, bloqueio ou oponente a séculos. 
Ainda outros, que, acreditam na interferência de seres intergalácticos, 
que, trarão igualdade material, econômica e social, mais conhecida 
com Nesara e Gesara. 


Que se mostrou mais um golpe para arrecadação de dinheiro do 
que uma reação genuína, infelizmente existem muitas vítimas 
esperançosas de que em algum dia da semana receberão 5 ou 6 
quadrilhões de dólares de um total de 12 setilhões de dólares. 


Ainda outros alinham essa resistência ao mestre ascensionados, a 
participação de uma Confederação Intergaláctica, e o Conselho de 
Nepadon. 
Outros misturam com teorias expostas no venenoso Livro de 
Urâniia. 


Ainda outros, unem esse xeque mate a Física Quântica, aonde luz e 
trevas são apenas energias antagônicasjuma com poder de criar por 
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criar, e, outra como o poder de consumir, e, matar a criação apenas 
por sede destrutiva. 


Minha abordagem nesse livro resgata as origens da NOM ao longo 
da história humana, acredite, por mais que, isso nesse momento 
pareça bizarro: 


A agenda 2030, NWO e Governo Mundial são rastreáveis e elas 
apontam para mais de 4.000 anos. 


Tento aqui, te dar um vislumbre de tudo que pesquisei, de forma 
a te indicar o caminho das pedras, aonde todas se encontram, e, de 
onde todas partem. 


Embora a autoestima brasileira esteja condicionada a render 
louvores somente a tudo que é importado, acredite, já expus esse 
material a pessoas de outros países, e, eles ficaram fascinados, alguns 
estão produzindo traduções para alcançar aos seus, essa importante 
informação. 


Eu não encontrei na Informação oficial distribuída na internet nada 
do que estarei abordando, o fato de ter tido esse insight me criou 
muita responsabilidade. 


Eu não me sinto senhor da verdade absoluta, por isso, deixarei o 
leitor a vontade para conhecer o resultado desses anos de pesquisa, 
para que, assim ele possa diante dos fatos que abordo, decidir a sua 
melhor utilidade. 


Creio que existam livros que tratam detalhadamente dos vários 
temas que aqui irei abordar, meu foco nunca foi produzir mais um 
livro do tema, apenas pegar o ponto chave de cada uma destas obras 
e montar o quebra-cabeça. 


Esse quebra-cabeça te servirá como um farol na busca por 
entendimento. 
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[T] 


O SISTEMA, US AGENTES E VOC 


PARE DE PROCURAR 
O MAL EM TUDO! 
VENHA SE DIVERTIR 
UM POUCO! 


ACREDITEM AMIGOS, 
ESSE CÃO E O DONO 
TRABALHAM JUNTOS! 
É NÍTIDO ISSO! 


Como uma imagem vale mais que 1000 palavras, eu a dedico a todos 
aqueles, que, insistem em analisar os problemas mundiais, baseados 
apenas em fontes e fatos (narrativas) oficiais. 


Esta imagem é um incômodo à todos aqueles que, na sua zona de 
conforto, resistem fixamente a ideia de que, isto não seja de todo 
possível. 


E que, por detrás da quase totalidade das instituições e dos eventos 
mundiais, estarem as mesmas forças, com os mesmos objetivos a 
puxarem os cordôezinhos do poder, manietando a opinião pública, 
dividindo-a de forma, a criar a ilusão que existem múltiplas facções 
com objetivos e agendas distintas... 


Mas, esta não é uma ilusão destinada somente as ovelhas, que, no 
máximo percebem o cão, jamais o fazendeiro. 


Mas, todas nessa imagem foram condicionadas a visualizar apenas 
a referência micro existencial - jamais a verdade acima de todos eles. 


Enquanto todos atuam focados em suas pequenas causas existenciais, 
realizando suas agendas individuais... 
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Jamais perceberão que a agenda macro e micro são uma única! 


A foto em si, retrata, a luta diária travada entre eles e nós (povo) para 
nos manter como rebanho na ilusão que só o cão existe. 


E que, se alguém ao distanciar-se ligeiramente perceber, que, há 
outras forças operando em conjunto com o cão, é imediatamente 
silenciado, seja por outros que não se conseguem perceber todo o 
cenário, ou, por agentes infiltrados dentro do próprio rebanho. 


Estes agentes garantem a condenação do rebanho, embora nesse 
inicio sua mente possa ainda não compreender a profundidade dessa 
afirmação, acredite, esse é o papel da controle social da verdade, feito 
pelos agentes da RexDeus (o livro 05 está dedicado a essa irmandade 
oculta de 99,4% da população mundial). 


Pense rapidamente: 


Num mundo, onde a informação tem um papel preponderante e 
imenso na manutenção da ilusão (conhecimento), você acha mesmo que 
os poderes que a criaram com esse mesmo objetivo, não a utilizariam 
em proveito próprio? 


Raciocínio básico: 

Se no campo governamental dos países, (no âmbito da “segurança” 
interna e externa) eles têm Gabinetes de Inteligência, Informação e 
Contra Informação, qual é a sua dúvida, de que, estes mesmos meios 


sejam usados para manter a ilusão através Controle Social? 


Porque razão existe essa luta pelo domínio e controle social 
individual ou grupo? 


- “Para manter uma pequena casta improdutiva vivendo com conforto 
e luxo inimaginável para 80% dos pagadores do boleto eterno que as 
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sustenta”, 


Não tenha dúvida de que existem pessoas infiltradas em todas as 
classes sociais para manter a ilusão, e ou, ridicularizar qualquer um 
que ouse afastar-se do rebanho. 


Elas atuam apresentando “Fatos e Conclusões” que foram cedidos 
pelos mesmos poderes, afastando e ridicularizando por completo 
qualquer pessoa que ouse dizer que: 


- “Tanto a origem do problema em si, como os recursos disponibilizados 
para resolver esse mesmo problema, operam em consonância para que a 
real situação não se compreenda, e mantenha ao invés de ser resolvida”, 


Com isto dito, devo dizer, que reconheço (apesar de tentar fugir 
à regra) que a nossa opinião - senso comum, é produzida, antes 
mesmos dos eventos acontecerem: 


Preparada, doutrinada, moldada, manipulada e condicionada, 
de modo a que toda a compreensão e análise de qualquer futuro 
evento, seja direcionada, não para novas formas de abordagem dos 
problemas em si, mas, para o modelo padrão imposto como partida 
para se chegar a qualquer solução ou resolução. 


Fato: 


Habitualmente, a fonte acadêmica disponível para a análise dos 
nossos problemas atuais, foi criada pelos poderes, que, financiam as 
Universidades, e, cedem bolsas de pesquisa. 

De modo a que a investigação em si, não disponha de vias alternativas 
de abordagem, ou novos métodos, mas sim, a continuação pretendida 
por esses mesmos financiamentos. 


Ou seja, qualquer investigador que queira abordar um assunto, ou 


não aceite seguir os padrões, ou prismas de abordagem, que não 
aquele a que as bolsas se destinam, não obterá financiamento, ou 
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terá que o fazer com os seus próprios recursos financeiros. 


Portanto, é natural que qualquer investigador que não alinhe por 
este campo, é considerado rapidamente como Teórico Alternativo e, 
quando o mesmo, traz a público evidências que determinada história 
ou dogma cultural não são bem assim como nos ensina, é tachado de 
conspiracionista, e, um alvo a ser desacreditado e descredibilizado 
pela casta cientifica e revistas do sistema. 


Quando algum evento se torna midiático, veremos uma 
verdadeira TÉCNICA DE DOUTRINAÇÃO (desinformação e 
contrainformação), desautorização, ataque ad hominem e assassinato 
de reputação. 


É natural, e deveria ser mais que lógico, já que, as pessoas 
disponibilizadas para explicar os eventos do ponto de vista científico 
nunca poderão ir contra os MÉTODOS DE ENSINO (Repetição) 
que lhe foram ensinados (impingidos), pois, isso iria abalar as 
próprias estruturas do poder, que em contrapartida os financia para 
manter a sua continuidade; 


E, deveria ser óbvio que se os mesmos “especialistas” aparecem na 
mídia, é porque anteriormente, já passaram pelo FILTRO (crivo) de 
seleção, que garante que a opinião seja condicionada. 


Um exemplo disso foi a substituição de médicos e autoridades de 


saúde por estatísticos e influencers, que trataram a Covid como 
especialistas. 


19 


O JOGO INVISÍVEL 


PENSANDO FORA DA CAIXA 


Imagine agora algum historiador ou arqueólogo dizer que, segundo 
pesquisas sérias, que, as dinastias que governaram o planeta no tempo 
dos Sumérios, Babilônios, Egípcios, Romanos, Gregos, Chineses... 


E, os reis e governantes nos últimos séculos e atuais, são das mesmas 
famílias e da mesma linhagem? 


- Impossível isso vir ao debate público ou virar um seriado da 
NetFlix. 


Claro... Pois, isso iria abalar o status quo de toda a sociedade tal como 
a conhecemos, e, os ditos avanços socioculturais seriam expostos 
não como uma escolha do povo, e, sim como que cedido em troca 
para a manutenção do poder. 


O nosso foco então será ESCALAR até o TOPO e desvendar o 
SEGREDO 


No princípio da minha viagem, até chegar a esta conclusão, passei 
e acreditei nas mais variadas histórias dos ditos “conhecimentos 
alternativos”, mas, como quem começa a interessar-se por estas 
coisas, e, começa a desenrolar o novelo, cheguei à conclusão que 
inclusive até a própria cultura alternativa, é disponibilizada por esses 
mesmos poderes para manter a ilusão... 


Como? 

- Ora, se estes poderes ocultos são os responsáveis por atribuir as 
licenças e meios para “espalhar a verdade” e censurar as mentiras, 
não é difícil chegar a essa conclusão. 


Qualquer pessoa, que toque em aspectos sensíveis ao poder, é 
imediatamente censurado, por vezes, preso, e se insiste, alguns 
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A OFICIAL, MENTIROSA, 
AD USUM DELPHINI, E A 
SECRETA, EM QUE ESTÃO AS 
VERDADEIRAS CAUSAS DOS 
ACONTECIMENTOS, HISTÓRIA 
VERGONHOSA” 


Honoré de Balzac 
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juntamente com família inteira e até seu pet são suicidados... 


Então, como podem aqueles que nos presenteiam com imensas 
verdades, que aparentemente estão expondo o sistema, e irão 
despertar o gado dorminhoco, como por exemplo David Icke... 


Andarem de palco em palco, entrevistas em programas de Tv's, 
revistas e dando palestras em Hotéis cinco estrelas, que pertencem aos 
mesmos grupos que detém o poder e que por ele são “denunciados”? 


- À resposta deste enigma é bastante obvia, porém distante da 
compreensão da massa. 


Nota: nos próximos livros exporei David Icke e você entenderá 
profundamente meu posicionamento. 


Ou seja, todas estas “estórias” que eles nos trazem acerca dos 
Reptilianos, Annunakis, Illuminati, da Maçonaria, RosaCruz, Skul 
é Bones, outras Sociedades Secretas, e deuses astronautas são apenas 
uma versão distorcida, e fabricada pela parte debaixo da pirâmide na 
qual, a FORÇA OCULTA que está acima de todas elas, quer que 
acreditemos que esses office-boys (os protagonistas nessas estórias), é 
quem são a “mão invisível”. 


Não estou dizendo com isto que não sejam forças poderosas ou que 
não tenham um papel importante, elas também têm... 


Mas elas nada mais são que os braços armados de uma Força Oculta 
poderosíssima, que as controla totalmente, por mais poderosas que 
possam parecer, elas são apenas peças sendo movidas em cima desse 
tabuleiro, e você verá exatamente isso conforme sua leitura aqui 
avançar. 
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A CHAVE MESTRA 


Quando o assunto é informações disponível na internet, 
“especialistas” de Youtube e esses escritores famosos... 

Tenho que ser sincero com você, pois também eu, segui todas estas 
pistas... 


E que reconheço serem importantes para se compreender muita 
coisa, porém não se detenha nelas, não espere extrair delas mais do 
que foram construídas para serem nesse tabuleiro. 


Muitos anos de pesquisa seguindo genealogias, numismática ou 
eventos similares, se mostraram verdadeiras cascas de banana, 
terminava sempre num beco sem saída, sem todas as peças nas mãos. 


Até que alguém fez uma crítica pontual ao meu trabalho e questionou 
o fato de quem em momento algum eu percebera o obvio: 


O RASTRO HISTÓRICO 


No entanto, se você assim como eu, se desprender desse laço de 
pseudo-respostas, entenderá como um todo, o meu esforço nessa 
viagem para tentar perceber o significado de certas lendas, tradições 
etc., acabei por chegar numa descoberta sutil e que fará toda a 
diferença em suas pesquisas: 


“Existe um pequeno fator que os denuncia a todos e que serve de 
“SELO REAL”, eu refiro-me ao SIMBOLISMO”. 


Cheguei à conclusão, que todo o resto que possamos conhecer e 
descobrir, terá o seu peso e a sua verdade, mas, o mais importante 
e pelo qual devemos sempre seguir a pista que nos levará a sua 
verdadeira origem é o Simbolismo. 
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Pois é o simbolismo que deixa um rastro, como que uma assinatura, 
um código que relata uma história, e essa não pode ser desmentida. 


Assim a autoridade maçônica, Albert Pike denunciou: 


“O simbolismo para os iniciantes é um apanhado de mentiras para 
testar seus valores e crenças; 

- E conforme ele suba dentro dos degraus de desenvolvimento da 
Ordem, tais conhecimentos e simbolismos lentamente serão substituídos 
por outros cada vez mais próximo do significado universal”. 


Todo simbolismo tem um sentido vinculado ao sentido oculto 
universal, não pense você, que, o fato de os identificar te dará o 
entendimento automático do “augusto e ancestral entendimento do 
simbolismo universal - esse requer muitos anos de pesquisa, mas, te 
dará o caminho das pedras. 


Nesse momento, inevitavelmente, vem-nos a seguinte pergunta: 
Porque o uso de símbolos, sinais, códigos e saudações? 


- “Porque as treze dinastias que continuam no controle do mundo em 
nossos dias, foram sistematicamente se escondendo dos relatos históricos, 
(algumas fizeram tanta maldade que foram literalmente expulsas das 
cidades que habitaram), e, desta forma ao sumirem com literatura ou 
alterando o relato histórico, tornaram quase impossível seu rastreio”, 


Lembre: a história foi reescrita e contada pelos vitoriosos, não 


pelos perdedores. 


Mas, se você seguir por outro caminho poderá perceber as evidências 
através dos seus rastros (simbólicos) existentes, e que, os mesmos são 
utilizados ainda nesse momento em que você está lendo esse livro. 


Todo aquele que se interessa em saber o que se passa à sua volta, 


passa sempre por um processo de aprendizagem, onde pouco a 
pouco, descobre, que, muitas coisas que lhe ensinaram, deixam de 
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fazer sentido, perante os novos conhecimentos que dia após dia, for 
adquirindo. 


Ao ter acesso ao conhecimento da verdade milenar, é como uma 
energia (que não sei explicar), que ressoará no seu interior como que 
te sinalizará de que está no caminho certo. 


Sendo essa força, como que um motor, que o impulsionará dia após 
dia, e, lhe transmitirá uma sensação positiva de confiança e de alegria, 
que não acontece quando nos sentimos escravizados, enganados, e, 
por consequência desmotivados, previsíveis e sobretudo traídos. 


Hoje, consigo aperceber-me dos meus atuais conhecimentos, e, da 
sua evolução ao longo da história. Mas, o mais precioso pra mim 
nessa jornada, tem sido a intimidade com o Eterno, a sensação de 
liberdade e paz que para minha mente pragmática é algo inexplicável. 


Enquanto muitos antigos amigos poderiam pensar que, assim sendo, 
aquelas páginas e pesquisas realizadas entre 1990 a 2012, hoje já não 
fazem mais sentido, eu penso o contrário, pois, acredito que nós, 
para darmos o real valor ao que somos. 


E sabemos, temos que ser humildes, e aceitar as raízes da nossa 
ignorância, de onde viemos, e o que achávamos que sabíamos, para 
poder compreender o caminho que percorremos até chegarmos 
aqui, e, principalmente naquilo que nos tornamos. 


Como tal, não desprezo a informação que defendia apaixonadamente 
tempos atrás, porque ela, apesar de em alguns casos se mostrar 
parcialmente incorreta, contudo, continha uma parte de verdade 
e talvez, essa parte, possa vir a ser necessária, para que, o caminho 
de alguns se forme até chegarem aquilo que consideram ser a sua 
verdade e que, através da sua própria jornada, a sentirão a ressoar em 
si próprios como estando no caminho certo. 


Hoje tenho muito domínio desse conhecimento, mas, acima de tudo 
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o processo que me trouxe aqui, me fez ter respeito e sensibilidade 
para todos aqueles que cruzam meu caminho. 


Rapidamente eu os conheço, vejo em que degrau estão, e com 
respeito, eu os ajudo a entenderem aonde chegaram, e porque aquilo 
não é verdadeiro. 


Como tal, a partir de agora, irei expor nesses livros, aquilo que 
descobri através de muitas fontes, muitas horas de pesquisas, estudos, 
leitura, e conversas humildes com pessoas altamente evoluídas em 
seus Covens. 


E que, pela minha insistência, persistência, sede de conhecimento e 
humildade - tive acessos que pouquíssimos tiveram - eles pacientemente 
me explicaram, mesmo de forma cifrada, muito daquilo que eu já 
suspeitava, só não conseguia interligar os pontos. 


E, que conforme os dias se seguiram, algo dentro de mim, iniciou 
milhares de sinapses e brainstorms que duravam horas, madrugadas 
e dias, e finalmente, as peças desse quebra-cabeça preencheram 
grande parte das dúvidas que eu tinha, e, agora posso tranquilamente 
explicar nesta forma que você encontrará nesses livros. 


Eu entendo perfeitamente, que para muitos que estão nesse 
momento tateando no escuro, estarão divididos em grupos distintos, 
e conforme a leitura se aprofundar, inicialmente sintam que nada 
disto faça sentido. 


Algumas ao final irão avançar muitos quilômetros, enquanto outras, 
por mais que lhes explique, necessitarão fazer o tal percurso que eu 
fiz para chegar a mesmas conclusões. 


Outras ainda, provavelmente, irão fazer tudo para a descredibilizar, 
pois, agora entendo, o porque delas não quererem que nós saibamos, 
isso as expõe de uma maneira que ficam simplesmente sem 
argumentos, e facilmente serão identificadas como parte do grupo 
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RexDeus, que manipula esta informação de forma a que continuemos 
ignorantes, e que, assim elas possam continuar a corresponder-se, 
mantendo o poder que partilham entre eles, a milênios. 


Se você entender o simbolismo, entenderá a comunicação. 


Outras, que compreenderão que eu escrevo, e, embora não 
concordarão no todo, partilharão na generalidade do meu ponto de 
vista. 


Este trabalho, vai-se encaixar com uma luva na mão certa, e esta 
informação irá ressoar, tal e qual como em mim, traduzindo-se numa 
alegria imensa, e um sentimento de libertação, pois de repente, um 
novo mundo irá se abrir, na janela dos seus olhos. 


Por enquanto, deixo-vos só estas palavras, pois, precisava 
compartilhar isto, para que se sintam a vontade nessa jornada, com o 
tempo entenderão a dificuldade do meu percurso, e o quão arriscada 
é essa exposição, pois, estou a colocar o material de forma que faça 
sentido, o que não é tarefa fácil. 


Este desabafo acima foi baseado no discurso de John Kennedy, 
pouco tempo antes de ser assassinado, mais explicito que isto... É 
impossível! 


Para começar esta gigantesca tarefa que estou “tentando” fazer, 
conectando dezenas de links, para tentar não deixar nenhuma ponta 
solta, visto que o meu objetivo é: 


1º - Identificar as linhagens que tal como desde o antigo Egito (e antes 
mesmo dele), até aos dias de hoje, continuam por detrás das cenas a 
governar. 

2º - Identificar as Ordens Militares, Sociedades Secretas e Religiões 
por elas criadas e ou usurpadas que trabalham como braços armados, 
autenticas milícias. 

3º - Identificar os organismos Internacionais, criados como frentes 
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econômicas, militares e religiosas para manter o poder efetivo destas 
famílias. 

4º - Demonstrar através do Simbolismo que as identifica, sendo ele, a 
sua assinatura e a sua conexão. 


Não espere encontrar tudo detalhadinho, ritos e palavras mágicas, 
códigos secretos e e-mail deles, jamais o faria, pois não tenho 
motivo algum de expor pessoas boas e dedicadas a edificação de suas 
colunas, e também, pelo que acontece a quem dá com a língua nos 
dentes de uma forma explicita. 
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O DESAFIO DA VERDADE 


Podemos aqui expor a Igreja Universal, e os fatos que cercam o seu 
líder, ao final, podemos até analisar seus cultos, ritos e juramentos 
dentro da liderança, chegando a conclusões negativas quanto a 
instituição, porém não é sábio e nem justo, julgar e condenar os 
milhares de membros, e serviçais que com pureza, ingenuidade e 
amor genuíno dedicam suas vidas à causa defendida pela IURD. 


Desta forma todas as Seitas, Ordens e Covens serão apresentados 
usando essa métrica - O simbolismo é o selo que os une! 


Jamais fulanizarei ou criticarei seres humanos incríveis, dignos e 
valorosos - mesmo sabendo que aquilo que eles creem é resultado 
de muita coisa, que, em nada combinam com eles, e os quais eu 
discordo diametralmente. 


E, você que vai se aprofundar nesses livros, e que talvez, ostente 
aventais de couro de carneiro e joias codificadas, e atua de forma 


dedicada ao cumprimento das agendas da Ordem... 


Saiba que o fato de te respeitar e reconhecer seus valores, não me faz 
recuar na missão de expor coisas que certamente você não saberia. 


..and so on! 


29 


O JOGO INVISÍVEL 


O QUE VOCÊ FARIA SE... 


Descobrisse que os dominadores em nossos dias são os mesmos 
desde tempos ancestrais? 

E que eles estão inseridos num grande organograma piramidal de 
poder, segredo e controle da humanidade? 


E que essa classe domina tudo, controla tudo, e que, infelizmente 
98% da população sequer questiona sua existência e seus atos. 


Loucura? - Insanidade? ou delírio? 


Até a última página dessa série de livros você terá a resposta com 
fatos e fotos. 


Se Descobrisse o fim dos tempos seríamos seduzidos por um plano, 
embalado num pacote de soluções chamado Agenda 2030? 


E que se você a estudasse a fundo quem está envolvido nela, 
inevitavelmente você se depararia com um grupo discreto/secreto 
que atua há milhares de anos para a implantação da Nova Ordem 
Mundial? 


Que nesse plano muitos Jornalistas, Cientistas e Economistas o 
abordam a partir de suas percepções materiais e temporais, porém, 
nela existe nitidamente uma Agenda Espiritual, que aponta para 
unificação das religiões, controle do indivíduo e a chegada de um 
DITADOR global, que se posicionará contra qualquer espécie de fé 
num Deus Supremo? 

Que muito além dos aspectos sociais e econômicos, toda na 
sua execução atuará como uma espécie de sabotagem a todas as 
conquistas sociais reduzindo os povos de todos os países a uma total 
dependência do sistema, de forma que ninguém possua mais bens, 
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propriedades ou controle de sua alimentação ou liberdade? 


E, que ao descobrir isso você perceba que filmes, músicas, livros e 
desenhos como por exemplo: 


Os Simpsons não fazem adivinhações, eles são parte do Game, 
conhecem partes da agenda e sua função é mostrar a próxima jogada 
ou movimento. 


E, se... 


O Anticristo estivesse de alguma forma interconectado com 
gigantes, modernas teorias da conspiração, alienígenas, sociedades 
secretas, grandes corporações e mídia? 


Você simplesmente iria fechar esse livro e correria para debaixo da 
cama? 


Se calaria temendo cancelamento social, ou você desconsideraria 
os ataques pessoais que certamente seguiriam a exposição de tais 
descobertas controversas? 


Você realmente contaria a alguém o que descobriu? 
Consequentemente, essa busca inquietante irá teletransportá-lo 
para um ponto desconhecido enredado em algum lugar entre a sua 
féca razão. 

Essa busca desafiará as percepções do que você pensava do Relato 
Oficial, de suas crenças e preconceitos do que a Bíblia dizia, bem 
como transformará sua visão atual do mundo ditada pelo secularismo 


moderno. 


Você sabia que todo nosso conhecimento da pré-história está 
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submergido em águas nebulosas, um enigma enervante para 
historiadores, que exigem referências científicas sustentadas por 
evidências e corroboração arqueológica e estas são constantemente 
sabotadas e afastadas de nós para que jamais consigamos montar o 
quebra-cabeça? 


Mas, se dissiparmos a névoa confusa, surgirá a clareza sobre a 
primeira história escrita, revelando relações e instruções-chave para 
esta geração. 


E você terá o entendimento descontaminado do que aconteceu, do 
que está acontecendo e do que deve acontecer. 


Isso não é atual, por exemplo, o historiador e filósofo grego, Plutarco, 
por volta de 46-125 dC, em sua busca para registrar a história antiga 
como foi vista a partir de seu marco na história empregou mais de 
250 obras de outros autores antigos, muitos dos quais foram perdidos 
na história, 


Plutarco escreveu sobre as dificuldades para além de um certo ponto 
histórico antigo de selecionar um local de apoio seguro, onde a razão 
seja capaz de continuar o caminho de volta à história real: 


<.. Além disso, não há nada além de prodígios e ficções, os únicos 
habitantes são os poetas e inventores de fábulas; não há crédito ou 
certeza mais longe.” 


Todo o relato histórico oficial foi sabotado, alterado e contaminado 


para que somente aqueles que forem iniciados em determinados 
grupos possam ter acesso. 


32 


A ORIGEM DO JOGO 


E se... 


Descobrisse que estamos num jogo mortal para a humanidade, que 
ele já teve seu inicio, meio e estamos nos aproximando da fase final? 


E que, existe uma organização que atua para descredenciar, 
desabilitar e desautorizar as Escrituras Sagrada, sumir com evidências 
arqueológicas e complicar ao máximo a sua compreensão? 

Que através dos séculos, ela fez de tudo para contaminar, adicionar 
e subtrair dados, para que, o leitor do século 21 não perceba que nela 
temos um Spoiler do final do Game bem como um fato inquietante? 


Se descobrisse que no final disso tudo, haverão dois lados nessa 
partida: 


Os vencedores e os perdedores! 


E que, você tem sido diariamente enganado a pensar que está do lado 
vencedor, ou que em caso de derrota terá do lado vencedor benesses, 
e, portanto, justifica viver em cima de um hipotético muro! ( Que 
não existe). 


O tal muro que muito preguiçosamente ocupam na realidade é parte 
da SALA VIP de um dos lados dessa batalha, e que infelizmente que 
agrada(serve) um dos lados, ofende e desagrada o outro, não há a 
menor possibilidade de agradar ambos ao mesmo tempo. 


Nessa série o Jogo Invisível abordaremos de tudo, desde as tradições 
hebraicas, judaicas, cristãs, ocultistas e herméticas atuais e primitivas, 
para entendermos a validade do spoiler oferecido pelas escrituras. 


Peço que você mantenha sua concentração, foco e mente aberta. 


Vamos tentar desmistificar a história oficial, as soluções presenteadas, 
as maquiagens e implantes que nos são ofertadas “gratuitamente” até 
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aqui. 


Para que isso seja feito teremos de desnudar religiões, seitas, ordens, 
clãs, Covens, credos, narrativas e modismos. 


- Não cabe a mim fulanizar e desmerecer essa ou aquela pessoa - meu 
foco aqui está a nível MACRO (sistema) e não no MICRO (pessoas 


boas praticantes) mas escravas daquele sistema. 


Esses praticantes dedicados são semelhantes ao bumbum de uma 
enorme baleia. 
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AS BASES DESSE ESTUDO 


Nesses anos de pesquisa estudei e bebi de todas as fontes possíveis, 
algumas de conhecimento aberto e acessível a todos, outras de 
conhecimento controlado. 


Nota: 

Farei referência a elas no decorrer do livro, mas não usarei rigidamente 
as referências bibliográficas, pois creio que você deva ler a obra toda 
e assim obter uma visão bem mais amplas do que aquela citada por 
mim em determinado trecho deste livro. 


Meu intuito não é fazer um passeio por livros ou manuscritos, 
alguns entediantes de ler, o que quero que você entenda, é que, meu 
único objetivo é demonstrar que toda a narrativa histórica sempre 
foi controlada e conduzida a ser o que é hoje: 


Dois grupos (religiosos e iniciados) com o Mapa do Tesouro, mas em 
ambos os mapas sozinhos não tem valor e precisam ser unidos para 
que se veja com clareza toda a trilha. 


Veremos então uma abordagem objetiva e direta de toda a tradição 
milenar tanto religiosa quanto das Escolas de Mistério e assim, o 
leitor possa ter uma visão completa de todo o tabuleiro. 


A seguir citarei algumas fontes para seu estudo e pesquisa: 


AS ESCRITURAS SAGRADAS 


As Escrituras Hebraicas e Judaicas - também conhecida como Bíblia, 
serão nossas pedras fundamentais para a certeza e credibilidade, 
pois, assim como C. S. Lewis observou que, quaisquer que sejam 
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os Evangelhos, eles claramente não são lendas; e na opinião deste 
escritor, eles são uma história monoteista precisa. 


Gênesis é a pedra angular e a Pedra de Roseta das Escrituras, 
decodificando a verdadeira história da humanidade, nosso futuro 
e essa busca. 


Apocalipse sem um entendimento de Gênesis e mesmo do Grande 
Trabalho das Eras, é completamente desafiador, mas se devidamente 
compreendido - ele é um poderoso spoiler do Criador para que 
entendamos o que temos hoje diante de nós. 


Deus não pretendia que a Escritura fosse uma enciclopédia, 
Tampouco que fosse um manual clínico, histórico e científico. 


Por outro lado, Ele projetou as Escrituras para conter a história do 
Deus que se revela, de um povo escolhido, das regras de convivência 
com o Criador e com os semelhantes, e a sabotagem, deturpação e 
criação de mais um formato de religião, e as tribulações devido a 
quebra da Santa Aliança. 


Embora as Escrituras Sagradas foram escritas para nutrir 
inicialmente a fé, não um tratado científico para satisfazer a razão, 
nem por isso elas são um livro de fábulas, lendas ou ficção exotérica. 


É através dessas lentes que devemos lê-la assim como foi escrito em 

um sentido literal para os crentes fiéis, não através das lentes de 

ímpios cínicos seculares ou revisionistas místicos interpretativos que 

a usam como arma de controle e escravidão de seus seguidores. 

Minhas pesquisas me levaram a estudar: 

e O historiador Flavio Josefo, 

e Albert Mackey, as Lendas da Maçonaria para investigar os 
mistérios da pré-história. 

e Ao lado de vários evangelhos gnósticos, incluindo a Biblioteca Nag 
Hammadi; 

e Os Manuscritos do Mar Morto; 
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e Livros de Rudolf Steiner; 

e Madame Blavatsky; 

e Livros de Salomão; 

e História e tradição da realeza; 
e Estoriadores Gregos; 

e Albert Pike; 

e ManhP. Hall; 


E uma série de historiadores, autores e clérigos, incluindo uma ampla 
gama de lendas, mitologias e literatura religiosa de todo o mundo, 
elaboradas para um pano de fundo anedótico. 


Todos transmitem testemunhos importantes, redefinindo 
civilizações antigas de outra forma inexplicáveis, suas religiões mal 


interpretadas e seus enigmas desconcertantes. 


Na verdade, como C. S. Lewis observou certa vez, o mito aponta 
para a realidade. 


APÓCRIFOS 


Livros Apócrifos se referem a quatorze livros incluídos na 
Septuaginta, mas excluídos do Antigo Testamento. 


A Bíblia das Boas Novas descreve os apócrifos como evangelhos de 
autoridade desconhecida ou duvidosa. 


Essa leitura é um exercício de filtro e peneira, que muito me ajudou 
na composição desta série. 


Alguns livros apócrifos são verdadeiras denúncias do quanto o 


conhecimento foi fechado, controlado e exposto através de códigos 
engenhosamente cifrados. 
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CODEX BRUCIANNUS 


Também conhecido em nossos dias como o Livro de Enoch, 
na realidade ele não tem esse nome no original, muitos cristãos 
rapidamente consideram que esse Enoch é o Enoch do bem, porém 
dentro da tradição das Escolas de Mistério, esse Enoch, era o filho de 
Lamech, da linhagem de Caim. 


Desta forma, consequentemente e frequentemente consultaremos 
Enoch. 


Suas visões foram registradas em vários evangelhos gnósticos, ao 
lado do famoso Livro de Enoch descoberto na Etiópia em 1785 d.C. 
e copiado por um famoso maçom chamado James Bruce. 


Mesmo que esse livro tenha sido alterado e contaminado das Sete 
Ciências Espúrias, podemos notar a diferença entre o livro 1 e os 
2 outros livros, que são gnósticos e repletos de simbologia e chaves 
herméticas. 


Nós o usaremos pois, ele é um testemunho físico da tradição 
diplantidiana e sabendo o que se lê, podemos extrair informações 
preciosas sem nos contaminarmos com alimentos venenosos. 


Uma análise aos livros, a sensação que tive foi que é um apanhado 
de tradição oral, passada de geração a geração até o aparecimento da 
escrita, nele temos uma mistura dos dois Enochs. 


O que muda nessa informação ao leitor comum, é que ele fará uma 
leitura cautelosa, já o leitor iniciado entenderá seu uso e aplicação 


nos rituais de sua ordem. 


Essa literatura ocultista, foi relatada, ter sido utilizada nas Escolas de 
Mistérios por pelo menos 250 anos, até que o alto grau, James Bruce, 
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o traduziu para o inglês. 


Bruce produziu o Codex Bruciannus destas e de outras fontes 
gnósticas, e foi amplamente usado como um dos poucos livros de 
referência gnósticos até a descoberta de Nag Hammadi. 


Nos livros a seguir iremos conhecer mais a fundo Bruce, que era um 
descendente direto da famosa figura histórica Robert The Bruce, 
bem como um descendente de uma desconhecida Ordem dos 
Sacerdotes Judaicos (Cohen) da época de Jesus, os Essênios. 


Linhagem ele tinha! 


O Catolicismo Romano inicialmente atribuiu o livro de Enoch 
entre os apócrifos do Antigo Testamento, e foi posteriormente 
excluído do cânone oficial da Bíblia; embora seja respeitado como 
texto sagrado em vários círculos e ordens secretas. 


No entanto, Tertuliano defendeu a autenticidade e o caráter sagrado 
dos evangelhos Enochianos, enquanto Clemente de Alexandria 
costumava citá-los diretamente. 


Alguns concluem que a literatura de Enoch fazia parte da 
Hagiografia de Setenta Rolos referenciada em Esdras, mas não 
incluída no cânone palestino final. 


Hagiografia, que significa escritos sagrados, era uma terceira divisão 
do Antigo Testamento hebraico chamada “OS ESCRITOS”, mas 
era tão arbitrária que não foi aceita como adequada. 


Alguns estudiosos acreditam que as escrituras Enochianas são 
fragmentos de um livro perdido muito anterior, O LIVRO DE 
NOÉ. 


Acredita-se ainda que as escrituras Enochianas tenham se baseado 
em outros livros perdidos que originalmente contavam a: 
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o História do Gênesis, 

e O Livro das Guerras de YAHWEH, 
e O Livro de Jasher, 

e O Toledote de Adão 

e O Toledote de Noé. 


Estudiosos acreditam que Judas se refere ao livro de Enoch quando 
ele cita a profecia de Enoch. 


Alguns ainda buscam saber que percepções os cristãos poderiam 
tirar do TARGUM ou dos PESHERIM estudados pelos sacerdotes 
do Segundo Templo, que incluía o contencioso Josefo, se fossem 
empregados como comentários para ajudar a elucidar a Torá, ao lado 
de outras escrituras não canônicas e apócrifas, como: 


e O apocalipse de Baruch, 
e O livro de Jonas, 

e A vida de Adão e Eva, 
e A assunção de Isaías 

e A assunção de Moisés. 


FLÁVIO JOSEFO 


Josefo, um historiador indispensável, registrou a história judaica 
para os Romanos na época da Diáspora e das guerras judaicas para 
que a história Israelita não se perdesse para sempre. 


Ele foi um pacifista judeu (reformado) do primeiro século, que 
nasceu na era do nascimento do cristianismo e morreu durante a 
perseguição à igreja primitiva, após a destruição de Jerusalém. 


Ele foi testemunha ocular dos tempos de Jesus, referindo-se a Jesus 


duas vezes em seus escritos, observando que Jesus foi chamado e era 
o Cristo, cumprindo as palavras dos profetas. 
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Josefo registrou que Jesus era: 


e Um homem sábio, se fosse lícito chamá-lo de homem; 

e Um professor para as pessoas que aceitam a verdade; 

e Aquele que atraiu um grande número de convertidos judeus; 

e Eum homem que fez obras maravilhosas, 

e Que foi então condenado a morrer na cruz por Pilatos e pelos 
anciãos judeus. 


Josefo era nobre, da velha aristocracia descendente das primeiras 
vinte e quatro linhas de sacerdotes geradas por Aarão e Moisés, um 
descendente dos Macabeus por parte de sua mãe e um sacerdote de 
alto escalão no templo de Jerusalém. 


Ele passou três de seus anos mais impressionáveis entre os essênios 
e depois se converteu novamente à seita dos fariseus, o tempo todo 
estudando a seita dos saduceus. 


Na revolta judaica de 66 d.C., Josefo comandou um bando de zelotes 
irados, entrincheirados em uma fortaleza, que resistiram ao cerco 
romano por 47 dias. 

Ele profetizou que seu captor, Vespasiano, se tornaria imperador de 
Roma e foi libertado quando a profecia foi cumprida. 


Josefo então viajou para Roma, onde recebeu cidadania romana, um 
apartamento na antiga mansão de Vespasiano e uma pensão anual 
para financiar seus esforços literários. 

Josefo cultivou relacionamentos fortes com a FAMÍLIA IMPERIAL 
FLAVIANA, bem como com os dois próximos imperadores 
Flavianos, Tito e Domiciano. 


BIBLIOTECA DE NAG HAMMADI 


Os textos de Nag Hammadi foram descobertos no Egito em 1945 
d.C. e datam de 290-346 d.C. 
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Biblioteca de Nag Hammadi é uma coleção de textos gnósticos do 
cristianismo primitivo (período que vai da fundação até o Primeiro 
Concílio de Niceia em 325) descoberta na região do Alto Egito, 
perto da cidade de Nag Hammadi em 1945, por um camponês local 
chamado Mohammed Ali Samman, que encontrou uma jarra selada 
enterrada que continha treze códices de papiro embrulhados em 
couro. 


Os códices contêm cinquenta e dois textos, em sua maioria 
gnósticos, além de incluírem três trabalhos pertencentes ao Corpus 
Hermeticum e uma tradução/alteração parcial da A República de 
Platão. 


James M. Robinson, na introdução de sua obra The Nag Hammadi 
Library in English, sugere que estes códices podem ter pertencido ao 
monastério de São Pacômio localizado nas redondezas e teriam sido 
enterrados após o bispo Atanásio de Alexandria ter condenado, em 
367, o uso não crítico de versões não canônicas dos testamentos, em 
sua Carta Festiva, após o Primeiro Concílio de Niceia(325). 


Naquele contexto, para evitar a destruição dos textos, alguns monges 
teriam pegado os livros proibidos e os escondido em potes de barro 
na base de um penhasco chamado Djebel El-Tarif, onde ficariam 
esquecidos e protegidos por mais de 1500 anos. 


Os textos nos códices estão escritos em copta, embora todos os 
trabalhos sejam traduções do grego. 


O mais conhecido trabalho é provavelmente o Evangelho de Tomé, 
cujo único texto completo está na Biblioteca de Nague Hamadi. 


Atualmente, todos os códices estão preservados no Museu Copta no 
Cairo, Egito. 


A Biblioteca de Nag Hammadi foi composta enquanto a Igreja 
Católica Romana purgava os movimentos gnósticos heréticos; 
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O objetivo desta biblioteca era passar para as gerações futuras o 
conhecimento para libertar os humanos de sua escravidão terrena 
por meio do culto ao conhecimento. 


Assim, o Tratado Tripartido refere-se à uma Organização Secreta 
e Misteriosa que luta contra as forças sombrias da ignorância, 
preservando conhecimentos antigos e construindo monumentos 
impressionantes para representar lugares espirituais. 


KEBRA NEGAST 


O Kebra Negast ou Kebra Nagast, em português Glória dos Reis, 
é um livro que conta a história lendária da origem da Dinastia 
salomônica dos Imperadores da Etiópia. 


Escrita em gueês há mais de 700 anos, é considerada por muitos 
membros da Igreja Ortodoxa Etíope e do Movimento Rastafari 
como uma obra de inspiração divina. 


O texto foi escrito por volta do século XIII, na mesma época em que 
chegava ao trono da Etiópia a dinastia de Salomão, que justificava 
seu poder com base na tradição bíblica. 


Narra a história do encontro entre Maqueda, rainha de Sabá, com o 
rei Salomão, de cuja união nasce Menelique I, primeiro imperador 
da dinastia etíope 


Também conta como a Arca da Aliança teria sido trazida à Etiópia, 
onde até hoje estaria localizada na Igreja de Santa Maria de Sião, em 
Axum. 


O Kebra Negast estabelece a dinastia real etíope como herdeira da 
tradição Israelita e teve um papel muito importante na conformação 
da cultura do país, uma nação cristã cercada pelo mundo árabe 
islâmico. 
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Esses livros ajudam a montar o panorama e também a inserção 
de conhecimentos apócrifos de Mago Salomão o unindo ao Rei 
Salomão, o associando a Rainha de Sabá e seu possível filho, e um 
acervo enorme de conhecimentos iniciáticos. 


A leitura, se feita sob a ótica correta ajudará o entendimento do 
tabuleiro. 


CONHECIMENTOS CONTROLADOS 


Alguns antigos documentos secretos que repousam com adoração 
dentro de Escolas Iniciáticas, os quais vez ou outra são expostos 
em partes e recebem nomes atuais e garantem fama e honra a seus 
“descobridores”. 


Vale ressaltar que tais documentos são proibidos de fazer xerox, 
fotografia ou de sair de seus Covens. 

Todo conhecimento neles contido é passado da boca para os ouvidos, 
esses documentos são relíquias escritas em chapas de cobre, ouro, 
argila, couro de carneiro, parirus e até couro de cobra. 


E, somente o sacerdote iniciado é quem os manuseia e os transmite, 
em na maioria das vezes esse conhecimento é tão codificado que um 
reles mortal não alcança. 

Minha intenção aqui é apenas dizer: 

Sim eles existem e vi pelo menos três deles na Europa. 

Lembre-se sempre de que por detrás da porta espessa de aço da 
história superficial ensinada pela elite educadora, dorme uma versão 


obscura que elucida os eventos enigmáticos da história. 


Lamentavelmente, esta segunda história sombria é intencionalmente 
escondida da vista do público: 


45 


O JOGO INVISÍVEL 


Uma saga chocante de sociedades secretas ancestrais, civilizações 
perdidas, eventos inexplicáveis e uma mão oculta inexplicada da 
história vez ou outra atua de forma decisiva. 


Citações não identificadas de figuras famosas da história e referências 
bíblicas de Esdras, Judas, 1 Pedro e 2 Pedro sugerem que nem toda a 
literatura Enochiana foi descoberta. 


Bem como o conhecimento secreto de Semíramis, Ninrode, Hermes, 
que o “profano” acredita ser lenda e folclore - mas que dentro das 
Ordens é tratado como a mais augusta e sublime verdade. 


Infelizmente todo o conhecimento de Ninrode, Semíramis e 
Tamuz foram extraídos e controlados, o seu registro da bíblia é 
tão sintetizado que alguém que não pesquise jamais entenderá sua 
relevância e presença em nossos dias. 


Qualquer cristão dedicado estará seguro em seu conhecimento 
limitado a esse respeito e dirá, se a bíblia não comenta é por que não 
é necessário saber, ironicamente o dizem sem se dar conta que no 
dinheiro que pegam, nos filmes e mesmo nas estatuas - eles estão 
presentes e a Agenda está totalmente ligada a eles. 


HISTÓRIA DA MAÇONARIA 


Além disso, a história maçônica é fundamental para esta investigação, 
especificamente a história primitiva escrita por Albert Mackey 
(1807-1881 d.C.), HISTÓRIA DA MAÇONARIA. 


Ele passou o último ano de sua vida como Secretário-Geral do 
Conselho Supremo do Trigésimo Terceiro Grau. 


Mackey era médico, editor, professor, editor e autor, ele escreveu 
muitos livros sobre sua ordem obscura. 
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Seus livros são considerados os trabalhos mais autorizados e 
definitivos sobre a Maçonaria. 


Como abordarei mais a frente, a Maçonaria tem suas raízes em 
informações outrora secretas, que se acreditava serem mais antigas 
do que o Novo Testamento, e que, descrevem a sua versão do período 
antediluviano e pós diluviano já com os mesmos simbolismos que 
falaremos nesses livros. 


Seus rituais misteriosos contêm referências enigmáticas ao dilúvio, 
atribuindo importância inexplicada às realizações antediluvianas de 
sua ordem obscura. 


Consequentemente, a maioria das Lendas da Arte começa com um 
descendente obscuro sobre as Sete Artes e Ciências Liberais, mais a 
frente estudaremos elas. 


A Maçonaria, então, está inexplicavelmente ligada a eventos 
antediluvianos e pós-diluvianos ocultos e importantes; 

É uma organização construída sobre as fundações das associações 
europeias de alvenaria mais antigas, a Irmandade dos Construtores 
(Ordem dos Comacinos): - Maçonaria Operativa. 

Os maçons modernos se divorciaram das tradições operárias e 
passaram a ser conhecidos como Maçons Especulativos. 


Com o fechamento do século XVI, um número cada vez maior de 
aristocratas juntou-se às GUILDAS (fraternidades), o que acabou 
transformando a união das guildas comerciais em uma Fraternidade 


Filosófica. 


A CONSTITUIÇÃO DE ANDERSON 
Em 1721 dC. a GRANDE LOJA INGLESA criou uma 


constituição maçônica, encarregou o Dr. Anderson, um pregador 
escocês, de examinar manuscritos antigos para atualizá-los para um 
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manual de instrução. 
Abaixo o relato histórico dentro da Ordem. 


“Nada predispunha o Reverendo James Anderson (1679-1739) a se 
tornar o mais famoso entre os maçons modernos; especialmente não a 
publicação em 1732 de sua obra-prima: 

Genealogias reais, ou Tabelas genealógicas de imperadores, reis e 
príncipes, desde Adão até os dias atuais.” 


Observe: 


Anderson iniciou uma pesquisa sobre as dinastias e isso fatalmente 
o fez ter acesso a conhecimentos controlados pela RexDeus, com 
isso ele se credenciou a galgar degraus muito altos como veremos. 


Mas o “acaso” quis que ele iria um dia escrever as “Constituições” 
de uma associação que, no entanto, tinha muitos poucos membros. 


“O caminho para a fama, no entanto, abriu-se para ele em setembro 
de 1721, quando, durante uma assembleia geral realizada na presença 
de oficiais e membros de dezesseis lojas “erros foram revelados nas 
antigas Constituições Góticas”, ele foi convidado a “realizar as 
correções necessárias em uma nova e melhor apresentação”. 


Três meses depois, quatorze irmãos “educados” foram nomeados 
para examinar o manuscrito do irmão Anderson. 


Em 25 de marco de 1722, durante uma nova sessão da Grande Loja, 
a História, os Deveres, os Regulamentos e os Cantos de Mestre 
foram aprovados com algumas alterações “a0 que a [Grande] Loja 
pediu ao Grão-Mestre que mandasse imprimir”. 


Fonte: James Anderson — Man and Mason - David Stevenson, Herodom, 2002. 


Em 1723 C.E. O trabalho publicado de Anderson foi 


48 


A ORIGEM DO JOGO 


reconhecido como OS ANTIGOS DEVERES e O LIVRO DAS 
CONSTITUIÇ ÕES, e se tornou o documento mais significativo da 
Maçonaria, ainda é utilizado em todo o mundo hoje. 


A CONSTITUI ÇÃ O DE ANDERSON aboliu qualquer referência 
à Santíssima Trindade. 


Além disso, exigia uma promessa de devoção de todos os iniciados 
ao deus supremo da Maçonaria, o GRANDE ARQUITETO DO 
UNIVERSO. 


Outros livros serão usados para reconstruirmos a pré-história como: 


e Manuscrito de Dowland 

e O Pergaminho de Kirkwall 

e O Manuscrito de Halliwell 

e O Manuscrito de Matthew Cooke 

e O Pergaminho Grande Loja Nº 1 

e Lansdowne - Manuscrito Régio 

e Manuscrito da Edinburgh Register House. 


CRÍTICA LITERÁRIA 


Vale ressaltar que para se ter uma leitura de algo, no mínimo, você 
deve ler aquela obra. 


Buscar mensagens cifradas, simbolismos e janela 90/10, e somente 
após isso, classificar tal obra como informação ou desinformação. 


Incluo ainda livros Casca de banana dos autores iniciados: 
e Zecharia Sitchin, 

e Jonathan Black(Mark Booth), 

e Robert Fludd, 

e Francis Bacon, 

e S. Tomás de Aquino, 

e Madame Blavatsky, 
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e David Ike, 
e Dan Browne 
e Anatoly Fomenko 


E também cito esse pesquisador incrivel: 
Gary Wayne e trarei muito de sua pesquisa no seu livro a Conspiração 
do Gênesis 6, nesse livro 01 e no livro 06. 


Em todos os livros e obras dessas pessoas acima você se deparará 
com mensagens cifradas e códigos RexDeus, conforme você se 
aprofundar na leitura e entendimentos das simbologias - mais você 
decifrará os venenos apresentados nas obras acima. 
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TI. 
Ea 


INDO Al 


JA ZONA DE CONFORTO 


A abordagem de registro pré-diluvianos inicialmente poderá fazer 
pouco sentido, mas no último livro: 

TERRA ARRASADA fechará qualquer lacuna e seu entendimento 
se tornará semelhante ao fim da noite e raiar do dia. 


Entre todos os temas que abordaremos nesses sete livros, trataremos 
dos gigantes do passado, por mais que pareça absurdo, com o tempo 
você entenderá a realidade por detrás da lenda. 


O enigma NEPHILIM de Gênesis 6 é uma narrativa curta, incluída 
sem explicação com a narrativa do dilúvio, sem mencionar que os 
Nephilins foram registrados em muitos livros do Antigo Testamento 
como Êxodo, Números, Josué, Eclesiásticos, 1 Crônicas, Salmos e os 
Apócrifos. 


Os NephilinS são cruciais para a compreensão da agenda que hoje 
está sendo implantada, assim como Ovnis - eles brevemente se 
manifestarão. 


Quando lançamos mãos das tradições, lendas e folclores que 
acompanham a humanidade até aqui, conseguiremos montar um 
quebra-cabeça que ao final te fará conter a respiração, acredite! 


Tentar entender e criar uma linha coerente e segura no que se refere 
tanto a existência desses seres, irmandades e fraternidades não é e 
nem nunca será uma tarefa fácil, por dois motivos: 

Somos peças e estamos olhando tudo alinhados ao nível do tabuleiro; 
Elas são sutis e deixam pistas discretas - e estas pistas ou são destruídas 
ou cria-se narrativas de contra informação ou desinformação. 


52 


CONHECENDO 
O JOGO 


vo aj é lp e 
il yi i 
E a e o S 8 - 


O JOGO INVISÍVEL 


O TABULEIRO GLOBAL 


Assim como no tabuleiro de xadrez temos essa alternância entre 
casas brancas e pretas. 


Na vida do dia a dia convivemos com luz e trevas, dias de paz e 
tempestade, dias de alegria e dor, dias na presença de Deus e longe 
da presença de Deus. 


Casas pretas (trevas) e brancas (luz) 


Esse pra mim é um ponto vital para se começar a entender o cenário 
é o campo consciencial aonde o jogo é desenvolvido alinhado ou 
controlando a percepção das peças. 

Se levarmos em conta que o tabuleiro é a representação do Planeta 
Terra, deveremos levar em conta os seguintes pontos: 


Plano físico aonde os fenômenos e a existência se manifestam: 


e Interno (sensorial, emocional) 

e Dimensão paralela ou dimensão espiritual 
e Subterrâneo 

e Superfície 

e Atmosfera (espacial). 


Com esse entendimento, teremos uma noção superficial de aonde, 
como e quando ocorreram movimentos de peças nesse tabuleiro. 


Esse jogo já está em andamento desde o inicio da humanidade — 
quando Satanás enganou o casal — criado a imagem e semelhança de 


Deus no Éden. 


Ali toda perversão que revelou uma certa felicidade de satanás por 
ter conseguido corromper a raça humana — foi reposicionada. 
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Ao invés de Deus destruir toda a sua criação, Deus mostrou que 
Jesus se faria homem e resgataria todos aqueles que O escolhesse. 


Respeitando a vontade individual de cada pessoa. 


Entender isso te dará uma visão do fator inicial do jogo e porque o 
troféu são as almas humanas — salvas ou perdidas. 


AS DIMENSÕES DO TABULEIRO 


Tanto a Ala das peças Brancas quanto pretas reconhecem a 
existência das dimensões as LEIS QUE AS REGEM, e essas leis 
estão alinhadas a altura das peças no tabuleiro. 


Exemplo: 


Altura 
Não se pula de um prédio sem se esborrachar embaixo. 


Largura: 
Não se atravessa certas larguras de uma só vez, como o oceano. 


Profundidade: 
Quanto mais profundo um buraco menos qualidade de vida teremos, 
menos luz, calor e ar receberemos. 


Espiritual: 

Nascemos com essa visão desligada, ao longo de nossas jornadas 
podemos acessá-las, seja através de pactos, rituais ou por desejo de 
Deus que obtenhamos aquela revelação. 

No relato histórico e na bíblia temos diversas pessoas que 
ultrapassaram a fronteira, algumas com experiências incríveis e 
outras com experiências malignas. 


O fato é que a quarta dimensão existe. 
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O JUIZ 


Assim como numa partida de Xadrez temos as peças visíveis, 
movimentos acima delas e a presença de inteligência acima e fora do 
tabuleiro. 


Como em todo Jogo de Xadrez temos os elementos que garantem 
que o jogo será jogado dentro das regras, estabelecidas pelo Juiz. 
Deus altíssimo YAHWEH, Adonai, El Shaddai Onipotente e 


onisciente 


Ele conhece tudo: 

Os players, o tabuleiro, as peças invisíveis e visíveis, o momento da 
partida, o início, meio e fim e garante que as regras e se estão sendo 
seguida à risca. 


Deus é um JUIZ JUSTO. 


O RELÓGIO 


Cada movimento é regulado pelo tempo, mostram quando um 
lance foi dado e quando o jogo muda de fase. 

Esse tempo que estamos vivendo nos evidencia o fim do jogo. 
Representa o TEMPO da partida, assim como no xadrez o tempo é 
controlado. 


Ambos os lados tem o seu tempo de ação. 
Ao estudar a história antiga e ler nas entrelinhas, veremos diversos 
planos malignos foram sabotados e impedidos, pois eram jogadas 


não permitidas para aquele momento do jogo. 


Sendo que a bíblia diz que Deus (juiz) interferirá no tempo para 
quem os escolhidos não se percam, conforme nos ensina: 


“Porquanto haverá nessa época grande tribulação, como jamais 
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aconteceu desde o início do mundo até agora, nem nunca mais haverá. 
E, se aqueles dias não tivessem sido abreviados, nenhuma carne seria 
salva. 

Mas, por causa dos eleitos, aquele tempo será encurtado”. 


Mateus 24 
Tudo tem o seu tempo determinado: 


“Tudo o que Deus faz durará eternamente, Deus julgará o justo e o 
ímpio. 
Tudo tem o seu tempo determinado, e há tempo para todo o propósito 


debaixo do céu.” 
Eclesiastes 3:1 


A MÃO 


Assim como no Xadrez, a mão representa o jogador, não é pensante 
ou estratégica, ela se manifesta para que a ação se concretize. 


Não confundir a Mão com países, nações... Tampouco com 
presidentes, ditadores e líderes, esses são transitórios enquanto eles 
vêm a vão o jogo continua. 


Ela é operacional e estão subordinadas ao comando do jogador, eles 
não são guiados por vaidade, nem são carentes de paixões terrenas. 


Seus nomes que não são publico ou famosos, se eles são descobertos 
usam de reset para apagar gerações, mudam de nome, sobrenome e 
até de lugar para encobrir seus rastros. 

Eles têm nome e agem em cumprimento zeloso das estratégias 
determinadas pelos jogadores. 


Seus times sabem de sua existência — em cada lado as peças a 
conhecem. 
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Reconhecê-los e estudá-los foi talvez a tarefa mais difícil, pois, não 
estão na mídia, nesses livros vou tentar expor um pouco deles, de 
forma sutil para que você aprenda o caminho das pedras e atento 
consiga atualizar seus movimentos sutis. 


Estamos nos aproximando do xeque mate e eles já mostraram 
suas caras e nesses 50 anos — lentamente e propositalmente estão 
preparando a humanidade para sua manifestação, que precede a 
manifestação dos seres acima deles. 


A mão naala negraé chamada de OSDOMINADORES GLOBAIS 
e na ala Branca de OS ELEITOS. 


OS PLAYERS 


Esse jogo é disputado entre dois jogadores — ambos estão inacessíveis 
as peças do tabuleiro. 


Os dois jogadores agem sob a proteção do anonimato. 


Seja por causa da regra de não interferir no livre arbítrio das peças, 
Seja porque cada lado evita mostrar totalmente a face do adversário. 


Esses adversários estão focados na sua vitória. 

Ao longo da história humana raríssimas vezes os jogadores se 
revelaram ao homem comum e isso causou muita alteração no 
cenário do jogo. 

O que podemos presumir é que: 


COMO CADA LADO APRESENTA O OPONENTE: 


NO LADO DA LUZ 
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O adversário (Satanás) é apresentado como um Jogador poderoso, 
astutos e sagaz, que não possui alma, sentimentos, dó, misericórdia, 
arrependimento ou empatia... 


Ele é mostrado como o inimigo, que odeia a raça humana, que como 
um ladrão mata, rouba e destrói. 

Para que os seguidores da luz tenham a noção exata do cenário da 
guerra. 


NO LADO DAS TREVAS 


O adversário (Jesus) é apresentado como um Jogador sem divindade, 
apenas um profeta, fracassado que foi humilhado e crucificado, e 
que, não há provas de sua ressurreição. 


Para os seguidores das trevas, o verdadeiro deus e aquele que ama o 
ser humano é Lúcifer (o portador do conhecimento e da luz). 
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QUANDO OS PLAYERS SE 
REVELARAM AS PEÇAS: 


Atualmente a equipe de ambos os lados tem se manifestado, 
quanto mais próximos da implantação do Grande Trabalho das 
Eras estivermos, mais sinais sobrenaturais ocorrerão, e veremos o 
Satanismo se manifestar sem nenhum disfarce, e práticas que Deus 
abomina se tornarem comuns como nos dias de Sodoma e Gomorra. 


De fato, ambos os jogadores — Jesus e Satanás já se manifestaram ao 
povo. 


Esta interação sempre ocorreu, sejam Arcanjos ajudando, protegendo 
e socorrendo seres humanos de ataques brutais das trevas (Anjos 
Caídos, Híbridos, Apexianos) sejam Ovnis com seres “extraterrestres” 
se manifestando em cadeia nacional. 


DO LADO DAS PEÇAS PRETAS 


O jogador não se revela normalmente devido a sua natureza, 
imperfeição e maldade — um mortal não sobreviveria a essa presença. 


É por isso que os poucos que tem acesso as entidades do mal estão 
sob alteração de estado de consciência ou drogas. 


Temos testemunhos de Alleister Crowley e Hitler que tiveram essa 
experiência e relatam o pavor que sentiram. 


Existem registros de que essa gangue principalmente Shemyasa e 


Azazel(Baphomet) se manifestam em cerimônias ocultistas de alta 
concentração de maldade e trevas. 
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DO LADO DAS PEÇAS BRANCAS 


O jogador se revelou na forma humana, desde a Gênesis, várias 
aparições no Velho Testamento, até finalmente nascer da virgem 
Maria, vivendo entre nós como Jesus Cristo, e conforme suas 
orientações, hoje aguardamos sua volta. 


, , 
Tentarmos entender a respeito deles, é uma tarefa desumana 
praticamente impossível — pois somos peças e no nível da peça vemos 
no máximo as mãos que movem as peças. 


Jesus apareceu no Velho Testamento (teofania) e, depois se tornou 
humano e nasceu de um a virgem, andou entre o povo e assumiu 
sobre si o pecado da humanidade, foi brutalmente crucificado, mas 
Deus o ressuscitou ao terceiro dia e ele foi glorificado e retornará 
para a Batalha Final (Xeque Mate). 


Se estudarmos Livros Controlados e os compararmos com a Bíblia 
perceberemos que, quando se aproximar o xeque-mate global 


(apocalipse) - haverá a manifestação de ambas as mãos. 


Seja como a Besta que subirá do mar, o subirá da terra, o anti Cristo, 


falso ditador. 


Seja como as Atalaias, os santos que pregarão na terra em estado de 
calamidade e domínio. 


Nada estará mais encoberto. 
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OS OBJETIVOS DE CADA ALA 


Enquanto as peças da Ala da luz aguardam o arrebatamento da 
Igreja e o retorno de Jesus para os cumprimentos finais, as peças da 
Ala das Trevas atuam para a chegada do governante mundial que 
trará 1000 anos de paz e justiça na terra. 


Veremos isso mais a frente. 

Pode parecer estranho, mas tudo que vemos acontecendo atualmente 
aponta parao GOVERNO DOS MIL ANOS DE LUZ (Lúcifer), 
e é desejado por todas as religiões e ordens secretas. 

Esse entendimento te ajudará a entender o porque todas as 


multinacionais, bancos, forças armadas e religiosas estão atuando 
para endividar sua população e sucatear seus países e nações. 
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O PLAYER DA ALA NEGRA 


Embora que tentar analisar esse Player na sua superficialidade possa 
na teoria parecer uma tarefa simples, na prática é algo bastante 
desafiador, pois temos limitações cognitivas. 


Por exemplo: 

Amarramos equivocadamente as manifestações desses seres a nossa 
condição humana de gênero masculino ou feminino, de aparência 
física, estatura e de que o mal terá aparência de filme de terror. 


Mas, uma análise aprofundada nos revelará que esse ser e sua 
gangue, se revelaram usando todos os arquétipos possíveis, e criando 
duvidas, confusão e desorientação num indivíduo que viu diferentes 
tipos de manifestação dos mesmos seres. 


Confira isso: 


No filme O advogado do Diabo ele nos dá uma pista da razão e da 
eficiência desse método. 


Compensa investir um pouco seu tempo para ver, e ouvir com 


discernimento esse filme spoiler dos anos 90, por mais surreal que 
possa ser, você ser surpreenderá com o que verá e ouvirá nesse filme. 


KEANU REEVES AL PACINO 


ADVOGADO 
DO DIABO 
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Seu símbolo 


Memorize esse símbolo, você normalmente o vê em jóias e camisetas 
de cantores e artistas. 


Pode parecer a princípio ficção, mas você poderá pesquisar a 
presença desse símbolo em toda a história humana. 


LÚCIFER 


Seu nome variou de acordo com a Tradição Hebraica, judaica, árabe, 
egípcia e babilônica... 


Íblis ou LÚCIFER (estrela da manhã) — o portador da luz. 


O Judaísmo NÃO acredita na sua existência, e mesmo o nome 
Lúcifer embora não conste nas escrituras, foi adicionada séculos 
mais tarde nas versões das Bíblias, como veremos nos livros a seguir, 
ele já era usado nas religiões de mistério. 


Mais uma vez oriento que você não se apegue a nomes, mas a função 


e existência, isso serve para entendimento de sua manifestação no 
decorrer da história humana. 
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DO LADO CRISTÃO - nunca houve interesse em desvendar mais 
do que a Bíblia revela e classifica apenas como o: 


Adversário, Inimigo, Pai da mentira, Satanás, Belzebu, Belial. 


SUA ORIGEM 


Sua origem é descrita em todas as culturas, mas confio que a narrativa 
bíblica é a mais verdadeira, pois as demais atacam o Criador. 


Observe em Ezequiel 28:12-18 


Então veio a mim a Palavra de YAHWEH, ordenando: 
“Ó filho do homem, ergue, pois, 
um grande lamento sobre o rei de Tiro e dize-lhe: 
Assim declara o SENHOR Deus: 


Aqui um relato de que como sua aparência deveria ser incrivelmente 


bela: 


“Tu eras o modelo da perfeição, repleto de 
saber e magnifico em beleza! 
Aqui um relato de que como ele era honrado e tinha posição 
de destaque estiveste no Éden, Ungido, jardim de Deus; 
As mais lindas e perfeitas pedras preciosas adornavam a tua pessoa: 
Sárdio, topázio, diamante, berilo, ônix, jaspe, 
safira, carbúnculo, esmeralda e outras. 
Seus engastes, guarnições e outras joias eram feitos com ouro puro; 
Tudo foi preparado para ti no exato dia em que foste criado.” 


Aqui um relato de que ele era uma raça única 


“Além disto, foste também ungido como querubim guardião; 
Afinal, foi precisamente para essa função que eu te designei.” 


68 


A ORIGEM DO JOGO 


Aqui um relato de que como ele transitava nas regiões celestes e na 
terra (Eden) 


“Estiveste também no Monte Sagrado de Deus 
e caminhavas entre pedras resplandecentes.” 


Aqui um relato de que como sua natureza original era boa e se 
degenerou. 


“Naquele tempo eras perfeito e irrepreensível em 
teus sentimentos e atitudes, desde o dia em que foste 
criado, até que se observou malignidade em ti.” 


Aqui um relato de que ele era um tipo de Gerente na terra: 


“Por intermédio dos teus muitos negócios 
em toda a terra encheste 
teu coração de arrogância e brutalidade, e pecaste; 
Por este motivo Eu te lancei, profanado e humilhado, 
para longe do Monte Sagrado de Deus. 
Eu mesmo te expulsei, ó querubim da guarda, 
do meio da glória das pedras fulgurantes! 
O teu coração tornou-se altivo e soberbo por causa da 
tua impressionante formosura, 
e corrompeste a tua sabedoria por conta 
do teu esplendor e da tua fama.” 


Aqui um relato da queda: 


“Por isso Eu te lancei à terra; fiz de ti um espetáculo 
e advertência perante reis e governantes. 
Por meio dos teus muitos atos malignos e pecaminosos, 
e de tua injustiça e desonestidade nos negócios 
e comércio profanaste até os teus próprios locais sagrados de culto.” 
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Aqui um relato do final do jogo: 
“Por isso fiz sair de ti mesmo um fogo tal que te consumiu, 
e te reduzi a cinzas jogadas ao chão, 
å vista de todos quantos estavam contemplando 
todos estes acontecimentos.” 


Aqui um relato da degeneração de anjo de luz para um ser assustador 


“Todas as nações que te conheciam estão 
apavoradas com a tua presenças” 


Aqui mais um relato do final do jogo: 
“Contudo, chegaste a um fim horrível, e jamais subsistirás!” 


Sabemos que esses seres espirituais tem o poder de Shape-Shifter - 
tomar a forma que quiserem, tanto que a bíblia orienta: 


“sto não é de admirar, pois o próprio Satanás 
se disfarça de anjo de luz.” 


2 Coríntios 11:14 


LÚCIFER OU SATANÁS? 
Lúcifer significa a Estrela da manhã, ou o Portador da Luz (Deus)! 


Chamá-lo de Lúcifer após a sua queda é o mesmo que chamar um 
padre, preso por estupro e magia negra de Sua Santidade. 


Satanás foi o portador da LUZ, mas caiu, e foi expulso se tornando 
a essência do mal e malignidade. 


Jesus em Apocalipse 22 é chamado de a Verdadeira Estrela da 
Manhã 
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“Eu, Jesus, enviei o meu anjo para dar a vocês este testemunho 
concernente às igrejas. Eusoua Raizeo Descendente 


=» 


de Davi, e a resplandecente Estrela da Manhã”, 
Apocalipse 22:16 


Estou convencido que ele se apropriou desse nome atribuído a Jesus 
como forma de provocação, esse método é usado pelo socialismo - 
eles te acusam daquilo que eles praticam e se apropriam de nomes e 
termos, e o deturpam. 


Embora vemos em igrejas pentecostais, ou terreiros de quimbanda 
a representação de um ser de chifres, que ateus e crentes zombam, a 
natureza desse ser é algo que foge de nossa compreensão como peças 
nesse tabuleiro. 


Um exemplo profundo disso é no episódio da morte de Moisés, 
aonde o poderoso Arcanjo Miguel ao disputar o corpo do servo 
amado com satanás, não ousou ofendê-lo ou proferir qualquer tipo 
de maldição - antes disse: 


“Contudo, nem mesmo o arcanjo Miguel, quando estava 
disputando com o diabo acerca do corpo de Moisés, ousou 
Jazer acusação injuriosa contra ele, mas disse: 


- “O Senhor te repreenda!” 
Judas 1:9 


Evito chamá-lo de Diabo ou qualquer desses nomes usados na nossa 
cultura - pois todos estão contaminados de mentiras e armadilhas, 
por exemplo: 

Diabo na nossa cultura virou um ser caricato vermelho de chifres 
e tridente, totalmente distante e desproporcional a realidade dessa 
criatura maligna. 


Também ele é referido nas Irmandades e Escolas de Mistério como: 
O grande Dragão Branco, a Antiga Serpente do Éden, a Serpente 
Branca Flamejante Voadora. 

Estas fizeram o possível para camuflar e esconder de olhares profanos. 
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HEILEL BEN-SHACHAR 


Desta forma o chamarei Satanás, por de Heilel Ben-Shachar, esse 
nome pouco conhecido é o mais usados dentre as Irmandades e 
Ordens Secretas e é guardado a Sete chaves por elas. 


Heilel 

Esse nome vem do hebraico, e tem um sentido primário de brilhar, 
mas também é intimamente ligado ao planeta Vênus, que brilha 
sozinho ao amanhecer. 


De onde vem a adoração Acádia-babilônica ao astro, sendo ele 
divinizado na figura da deusa ISTAR. 


Mas, este termo vem da raiz HALAL que significa atrair a atenção 
para se vangloriar, auto proclamar-se, e em uma tradução livre e 
moderninha “dar um showzinho”. 


Ben 
Filho, proveniente de... 


Shachar 

Tem relação com a ideia do lusco-fusco matutino, portanto não algo 
luminescente e claro. 

Este termo em conjunto, nas tradições ancestrais das Escolas de 
Mistério, se referem a aparência do planeta Vênus, que sendo o 
terceiro astro em luminescência depois do Sol e da Lua, se mostra 
imponente e sozinho em meio à penumbra do amanhecer. 


A conclusão que se chega é que Lúcifer foi uma versão desse nome, 


enquanto o primeiro o mostrava como um apossador o outro, no 
latim, como um anjo portador de luz (conhecimento). 
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QUERUBIM 


Querubim ou Cherumbim são termos que ficaram confusos 
conforme a história da humana seguiu, seja por encobrimento, seja 
por doutrinas pagãs ou memso por doutrinas da Igreja Católica, 
como veremos nos livros a frente. 


Vamos mergulhar um pouco e desnudar este tema. 


Lembrando que é citado que Deus cavalgou num querubim. 
“Montou um querubim e voou, deslizando sobre as asas do vento.” 


Salmos 18:10 
Eles eram conhecidos como Animais de Montaria. 


Ao nos DISTANCIAR MOS DA fulanização cultural, teremos por 
ele a devida noção de sua natureza e atuação como um Player a ser 
temido. 

A distância entre a verdade e a lenda é que nos adverte de que 
devamos fugir da doutrinação oferecida gratuitamente pelas mídias 
de entretenimento que tem entre seus proprietários, peças a serviço 


da agenda. 

A seguir veremos exemplos dessa enganação e sedução: 
Hollywood e televisão o apresentam romanticamente como atores 
charmosos, em falas bem construídas usando dialética e retórica, um 
efeito especial aqui e ali - mas em todas estão aquém da verdadeira 


face desse ser. 


Somos seres sensoriais e nossas emoções e reações são facilmente 
alteradas, seja de forma natural ou mesmo induzida. 


73 


O JOGO INVISÍVEL 


MODELO 1 - ATOR LINDO E SEDUTOR 


Focam muito em vender esse avatar herói, sedutor e engraçado, 
disfarçando sua malignidade. 


MODELO 2 - PERSONAGEM CARICATO 


umenco PER 


Filmes e religiões modernas o estereotiparam como um ser vermelho 


de chifres e pés de bode... 


Esse avatar é muito usado em filmes de terror e videoclipes de Rock 
‘n Roll, muitos shows de bandas metaleiras tem nos seus telões 
durante seus shows - essa entidade e o público vai a loucura batendo 
palmas, gritos e ostentando a MÃO CHIFRADA. 


MODELO 3- APELO POÉTICO E LÚDICO. 
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Observem que nos filmes americanos o mal é derrotado pelo 
mocinho que está sempre armado de espingarda calibre 12. 


Não há nos heróis contra as trevas qualquer uso do Sangue de Jesus 
ou do pedido de socorro de Jesus, tudo é resolvido na força bruta. 


MODELO 4 - VERSÃO INFANTIL 


Doutrinação infantil, nem as crianças e adolescentes escapam: 


Desta forma, o Player fica oculto entre fábulas e lendas e uma peça 
focada em pagar boletos ou em conquistar dinheiro e fama - jamais 
entenderá o nível desta ameaça. 
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TESTE DE CONTAMINAÇÃO: 


Observe as fotos abaixo e responda se elas te são familiares, e se, você 


mesmo já fez uso delas. 


Nossa sociedade está totalmente mergulhada em trevas, sejam 
através de filmes, músicas, desenhos animados, ou mesmos festas 
populares. 


e Vocêacha mesmo que isso tudo é performance artístico somente? 
e Acredita mesmo que em tudo isso não há culto, louvor, adoração e 
homenagem? 


e A quem tudo isso é endereçado? 
e Dequal lado do tabuleiro essas pessoas estão? 
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ELE FOI DESCRITO EM OUTRAS CULTURAS: 


O Alcorão testifica ainda mais a validade da rebelião angelical, 
quando Lúcifer caiu da graça e do céu. 


Lúcifer é referido como Íblis e Satanás no Alcorão. 


Quando Satanás se recusou a se curvar a Adão, Deus acusou Lúcifer 
por ser arrogante e rebelde, bem como por ser orgulhoso. 


Íblis foi então expulso do céu, mas ele teve uma trégua para enganar 
tantos humanos quanto pudesse até o dia do julgamento. 


Assim, agora podemos ter a interpretação do porque ao longo da 
história humana, temos imagens de Lúcifer como um ser poderoso, 
com chifres e cascos fendidos, possuindo a cauda de uma cabra, e 
como o tentador Avatar, o mestre da lógica e o Pan (deus), que caiu 


em desgraça por causa de seu orgulho intelectual. 


Mais tarde, Satanás soube que Deus estava se preparando para 
ordenar Adão para ser o Senhor da terra, domínio de Satanás. 


Além disso, as lendas bíblicas sugerem que os anjos procuraram 
impedir a criação de Adão. 


Deus decidiu criar um “novo homem”, Adão. 


Ele então planejou ordenar Adão como o novo sucessor na terra, um 
vice Regente ou Gerente. 


Adão foi declarado o novo homem, separado e distinto dos 
humanos criados no dia seis. 


O Alcorão observa que Deus ensinou a Adão todos os nomes dos 
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animais da terra, que nem os anjos de alguma forma não sabiam, o 
que provavelmente enfureceu os anjos rebeldes ainda mais. 


“Ele ensinou a Adão todos os nomes e depois apresentou-os aos 
anjos e lhes falou: Nomeai-os para Mim e estiver decertos. 
Disseram: 

Glorificado sejas! 

Não possuímos mais conhecimentos além do que Tu nos 
proporcionaste, porque somente Tu és Prudente, Sapientíssimo. 
Ele ordenou: 

Ó Adão, revela-lhes os seus nomes. 

E quando ele lhes revelou os seus nomes, asseverou (Deus): 
Não vos disse que conheço o mistério dos céus e da terra, 
assim como o que manifestais e o que ocultais?” 


A Vaca 2: 31-33 


Agora, Gênesis 1:26, que articula a criação do povo do sexto dia que 
afirma: 


« 1 . 1 » 
Façamos o homem à nossa imagem e à nossa semelhança 
Representaria Deus e os anjos, mas como os anjos se opuseram com 


tanto fervor, que só Deus, a Palavra, e o Espírito então participaram 
da criação real do novo homem, de acordo com outras lendas. 
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QUAL SERIA A APARÊNCIA DESSE SER 


Assim como todos os seres celestiais - eles têm o poder de mudar de 
forma e tamanho - Shape-shifter. 


Assumindo desta forma as aparências contadas de diferentes modos 
nos quatro cantos da terra dependem de sua estratégia nesse evento. 


Muito ao contrário do que se ensina em filmes e religiões modernas 
- esse ser é dotado de poder e inteligência acima de qualquer 
entendimento humano. 


Ginzberg observou que: 


“A SERPENTE ORIGINAL foi criada para ser O REI DE TODOS 
OS ANIMAIS, legitimando assim sua origem messiânica e alegorias 
de realeza e vinculando seu patrocínio aos ANJOS Serafins.” 


Louis Ginzberg, Legends of the Jews, (Philadelphia: The Jewish 
Publication Society, 2003) 


Tudo isso também se presta a apoiar as lendas de Satanás recusando- 
se a se curvar à descendência do frágil homem Adão, porque os 
seres serpentinos/Saurianos originais eram semelhantes aos anjos 
Serafins. 


Eu acredito que os escritores que defendem e passaram sua vida 


pesquisando manifestação dos seres, como Icke que defende os 
reptilianos, na realidade seu termo mais correto seria Apexianos. 
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Eu os divido como: 


Lúcifer e Miguel 
São da mesma raça, são Querubins — uma espécie de Dragão. 


Embora Lúcifer era de uma espécie de Querubim única, com 
capacidades de produzir louvor e adoração ao Criador, enquanto 
Miguel está mais para uma força bélica, um exército em um só ser. 


Um dado interessante, Heilell é descrito como responsável pelo 
louvor ao Altíssimo, que de seu próprio corpo produziam sons de 
louvor, consegue imaginar isso? 


“QUERUBIM” deriva do antigo Karibu assírio, que significa 
“aquele que ora ou aquele que intercede”, assim como os anjos eram a 
ligação entre Deus e a humanidade. 


A Enciclopédia Católica observa Querubim derivado de uma antiga 
palavra semítica kerub, que significa “cavalgar”, lembrando que Deus 
foi visto cavalgando querubins em Ezequiel e Apocalipse 27. 


Já os anjos Rafael, Gabriel e os anjos caídos são da raça dos Serafins, 
o quais eu creio que eram criaturas bastante próximas dos Reptoides, 
Reptiloides e Reptilianos. 


Seres Saurianos/serpentinos foram descritos nas antigas tradições 
das Escolas de Mistério como os primeiros seres inteligentes criados 
para serem reis sobre todos os animais. 


A cultura da antiguidade concluiu que as inúmeras variedades de 
serpentes eram originalmente seres que andavam sobre duas pernas, 
até o infame evento no Éden, quando Deus declarou que as serpentes 
rastejariam sobre suas barrigas. 
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Assim, elas perderam seus membros por conspirar na queda da 
humanidade pela graça e inocência. 


Invista um pouco de seu tempo para dar uma pesquisada no tanto 
de representações de dragões e serpentes aladas estão presentes na 
história da humanidade. 


O nome América, não se originou Américo Vespúcio e sim de 
que o nome dessas terras era chamado em tempos ancestrais como 
Ameruca ou terra da Serpente Alada Flamejante. 


Dá uma pesquisada na Cultura Asteca e seu Deus Quetzalcoatl. 


Observe nomes recorrentes em toda a história humana até aqui e 
delas podemos ter uma noção: 


Irmandade da Antiga Serpente (do Éden), Fraternidade do 
Antigo Dragão Branco, Ordem do Dragão Branco, Ordem da 
Serpente Branca... 


Desta forma, ao observarmos como esses Covens o representaram 
através dos tempos, creio que sua aparência original deva ser algo 
próximo a imagem abaixo: 


AJ 


Um ser semelhante a uma serpente, com inteligência superior à de 
um humano, pode ter sido a espécie dominante, possuindo direitos 
de realeza. 
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Provavelmente nesse momento você esteja rindo de mim, dizendo: 


-Esse cara acredita em cada bobeira, aonde já se viu Dragão... 


DRAGÁÃO!! 


Faça-me o favor!” 


Observe abaixo símbolos da Irmandade do Grande Dragão mundo 
a fora e desperte. 


Existem centenas disto espalhadas pelo planeta e em filmes, acha 
mesmo que milionários gastariam seu dinheiro com folclore? 


pense! 
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A REBELIÃO CELESTIAL 


Os anjos propuseram que os seres do DIA SEIS só teriam a 
possibilidade do mal e das mentiras; os anjos objetaram ainda, de 
acordo com o Alcorão, à autoridade do novo Adão, perguntando: 


“Como você pode colocar alguém lá que causará dano 
e derramamento de sangue, quando celebramos o 
seu louvor e proclamamos a sua santidade?” 


Deus então advertiu os anjos das consequências de sua oposição. 


Muitos dos anjos obedeceram mansamente, permitindo que 
Deus criasse Adão, enquanto aqueles que continuaram a se opor 
abertamente foram destruídos ou exilados para sempre. 


Considere que Adão era um mortal mamífero criado do barro da 
terra, com alma e sentimentos, enquanto anjos eram seres poderosos 
e imortais criados de fogo sem fumaça, sem alma ou sentimentos, 
além de ódio e ciúmes. 


Na verdade, Louis Ginzberg, autor de LENDAS DOS JUDEUS 
escreve que muitos dos reinos angelicais mais tarde foram 
envenenados e corrompidos. 


Eles ficaram com ciúmes mortais de Adão por causa das bênçãos 
EAN E 2 , i 
incríveis que Deus concedeu a Adão, mas Satanás era o mais 
ciumento de todos os anjos. 

Conforme estudamos, mais claro fica, que o ser humano é o pivô 
central dessa rebelião, justificando assim o inimaginável ódio que 


esses seres tem por nós. 


A insurgência da rebelião angelical é, de acordo com Ginzberg, 
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intrínseca e intimamente ligada à oposição angelical à criação de 
Adão. 


Assim, a oposição a Adão foi alimentada pela rebelião angelical, que 
mais tarde alimentou a conspiração do ódio de Satanás contra Adão 
e todos os crimes mais tarde lançados contra Adão por Satanás, os 
anjos caídos e a descendência de Caim. 


Por essa razão, os anjos rebeldes coabitaram com as mulheres humanas 
e, em seguida, traíram os segredos eternos do céu - que haviam sido 
preservados apenas no céu - serão ensinados à sua progênie ilegítima, 
os descendentes misturados de Caim e Nephilim. 


Esses conhecimentos serão apresentados logo adiante. 

Lembre-se do ciúme e das ações sediciosas de Lúcifer contra Deus 
e Adão, depois que Deus criou o mamífero Adão para ser o senhor 
daterra. 

Deus não deu ao homem apenas um jardim, mas, um planeta inteiro. 
Depois de analisarmos alguns detalhes sobre a criação e a morada do 
homem, estamos prontos para entender corretamente a missão do 
homem e, assim, ter uma correta visão sobre o trabalho. 


A missão do homem tem três características marcantes. 


Deus colocou o homem que ele havia criado para cuidar do jardim 
que ele havia plantado: 


O Senhor colocou o homem no jardim do 
Éden para cuidar dele e cultivá-lo. 


Gen 2:15 


Deus podia fazer todo o trabalho sozinho, afinal, ele plantara o 
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jardim. 

Mas, por iniciativa própria, humilhou-se, a fim de precisar de 
cooperação. 

A responsabilidade de Adão era “cultivar” o solo ou “trabalhá-lo”, 
como sugere o verbo abad, que aparece no texto hebraico original. 


Dessa forma, Gênesis ensina a dignidade do trabalho na criação. 


Há quem pense que o trabalho é parte da maldição; porém, a Bíblia 
não ensina isso. 


Adão já trabalhava, antes da queda. 


O que a Bíblia ensina é que a maldição, em decorrência da queda 
do ser humano, transformou o trabalho bom em algo difícil e com 


fadiga. 
O DOMÍNIO SOB TODA TERRA E ANIMAIS 


O reinado não foi originalmente dado a Adão, e sim à Heilel o líder, 
e os anjos - eles eram uma espécie de CEOS DA TERRA e reinavam 
sobre os animais e os seres do Sexto Dia. 


Adão deu nome para os animais e plantas, imagine a crise de 
ciúmes que isso causou. 


Deus tinha uma relação próxima de amigo com o Casal de humanos. 
Os humanos foram criados por Deus um pouco menor que os anjos, 
com Alma, sentimentos e necessidade de Deus. 

Essa atenção, carinho e honra dispensada por Deus a nós foi o 
combustível para fazer o Grande Trabalho das Eras ter sido iniciado... 


Do lado das trevas eles apostam na vitória baseada no pior lado da 
raça humana: 


Viver sem cumprir à vontade e nenhum dos 10 mandamentos. 
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Do outro lado, Deus aposta no nosso melhor lado: 


No qual usamos nosso livre arbítrio para conscientemente, e sem 
motivos secundários - aceitarmos a obediência e dependência da 
vontade de Deus. 


Observe como esses seres não dependem do tempo: 


Já no início (Gênesis) Deus já apresenta o Player Jesus, Adão e Eva 
desobedecem e Deus já anuncia a vida e crucificação de Jesus. 


Outra conclusão bastante obvia é que Satanás não precisa que você 
acredite na sua existência, observe a sua estratégia desde o Eden: 


e Ensinar o ser humano a desobedecer a Deus; 

e Tirar Deus do centro da atenção do homem; 

e Elenão tirou Deus e se colocou no lugar, Satanás foi muito mais 
astuto, ele colocou o homem no centro de tudo. 

e Muitos seres humanos viveram suas vidas praticando toda sorte de 
coisas que Deus abomina, crendo que estavam satisfazendo suas 
necessidades, ego e vaidades. 


Um amigo certa vez disse: 

- Satanás não existe, se existir que apareça agora pra mim! 

E eu rindo disse a ele o quanto era ingenua a sua proposição, caso 
isso acontecesse, o próximo passo desse meu amigo seria correr de 
joelhos para o Criador pois entenderia a batalha, hoje a sua postura 


arrogante e incrédula garante que ele esteja afastado de Deus e 
fazendo TUDO que Deus disse para não fazer! 
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SERAFINS - OS ANJOS CAÍDOS 


Heilel ao ser expulso das regiões celestial e despido de sua glória, 
conseguiu convencer 1/3 de uma legião de seres celestiais chamados 


de Serafins. 


Os Serafins são também conhecidos como os Filhos de Deus, os 
Observadores, os Vigilantes - os Seres que nunca dormem. 


Nem todos os anjos caídos se envolveram com as mulheres 
mortais. 


Azazel e seus 200 Serafins juraram no Monte Hermon sabotar a 
raça humana, são estes que copularam com mulheres e criaram 
várias espécies de seres híbridos. 


Provavelmente, dinossauros e outros seres Apexianos eram as formas 
de vida privilegiadas dos Vigilantes, e como muitos arqueólogos 
defendem, os dinossauros eram seres inteligentes. 


As serpentes eram provavelmente o protegido pré-Éden, da realeza 
dos anjos Serafins na terra, assim como as víboras, os Nephilim 
serpentes, foram os protegidos dos Serafins designados para a realeza 
após Éden. 


Esses seres agem na terra a serviço de Heilel e como veremos a 
seguir - foram eles que juraram no Monte Hermon destruir a raça 


humana. 


Isso, então, provavelmente foi o cerne da violação das leis da criação 
pelos anjos Serafins. 
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ESSES ANJOS ERAM OS VIGILANTES SERAFINS. 


Várias passagens do Novo Testamento fazem referência a alguma 
forma de governo espiritual e hierárquico de anjos que inclui 
governantes, poderes, autoridades e domínios, que estranhamente 
incluíam forças espirituais do mal e demônios. 


De acordo com a Enciclopédia Americana, a hierarquia é mais ou 
menos assim: 

e Anjos, 

e Arcanjos Querubins 

e Serafins 

e Principados, 

e Dominações, 

o Virtudes, 

e Poderes, 

e Tronos. 


Enoch identificou esses Serafins supervisores de alto escalão como 
“VIGILANTES”, assim como os Nephilim imortais também 
aceitaram isso denominação mais tarde. 


O livro de Enoch deixa o leitor sem dúvidas de que os Vigilantes 
eram de fato anjos: 


<.. Vai falar aos Vigilantes do Céu... 
Diga a eles que você deve interceder pelos homens, 
e não os homens por você. 
Por que vocês deixaram o céu elevado, 
para dormir com mulheres, 
para se contaminarem com as filhas dos homens e 
tomá-las como suas esposas, 
e como os filhos da terra para gerar filhos, no seu caso gigantes.” 


Enoch, de acordo com os evangelhos gnósticos, foi fornecido com 
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duas viagens cósmicas mais complacentes do céu: 


<.. Onde muitas informações foram dadas a ele sobre 
o destino dos observadores, os anjos rebeldes caídos.” 


Os Serafins condenados que Enoch testemunhou eram de uma 


ordem específica, GRIGORI. 


Grigori era simplesmente um nome angelical que significa “OS 


OBSERVADORES”, de acordo com Gonzalez-Wipper. 


Grigori eram anjos que se revoltaram no céu, mas especificamente 
os anjos apaixonados e compatíveis sexuais que mais tarde pecaram 
com as filhas dos homens. 


Observadores foi traduzido para o grego como Egregoris, ou Grigori, 
assim como Grigori foi registrado no Segundo Livro dos Segredos 
de Enoch. 


Andrew Collins continuou observando que os gregos eram 
conhecidos por terem chamado os filhos de Deus de Grigori quando 
traduziram os livros de Enoch para o grego. 


A palavra hebraica para observador se definia como “aqueles que 
assistem, ou aqueles que estão acordados”. 


Estes eram observadores, os santos governantes e governadores da 
terra notados por Enoch, que pecou contra a criação na sexta geração. 


Observadores, como você deve se lembrar, foram lembrados em 
fontes alternativas como ligações entre o céu e a terra, que têm a 


aparência de víboras ou serpentes, assim como sua progênie - OS 
NEPHILIM. 


Escrituristicamente, apenas a raiz “Serafins” aparece apenas em: 
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Acima dele estavam Serafins; cada um deles tinha seis asas: com 
duas cobriam o rosto, com duas cobriam os pés, e com duas voavam.” 


Isaías 6:2 


“Então um dos Serafins voou até mim trazendo uma brasa viva, 
que havia tirado do altar com uma tenaz.” 


Isaías 6:6 


A Bíblia de Estudo NVI compara esses poderosos seres de seis asas 
com aquelas criaturas vivas em: 


“Os seres viventes iam e vinham como relâmpagos.” 


Ezequiel 1:14 


t0 redor do qual estavam outros vinte e quatro tronos, e assentados 
neles havia vinte e quatro anciãos. Eles estavam vestidos de branco e 
tinham na cabeça coroas de ouro. 

* Do trono saíam relâmpagos, vozes e trovões. Diante dele estavam 
acesas sete lâmpadas de fogo, que são os sete espíritos de Deus. 
“Também diante do trono havia algo parecido com um mar de vidro, 
claro como cristal. No centro, ao redor do trono, havia quatro seres 
viventes cobertos de olhos, tanto na frente como atrás. 

7O primeiro ser parecia um leão, o segundo parecia um boi, o terceiro 
tinha rosto como de homem, o quarto parecia uma águia quando em 
vôo. 

8 Cada um deles tinha seis asas e era cheio de olhos, tanto ao redor como 
por baixo das asas. Dia e noite repetem sem cessar: “Santo, santo, santo 
éo Senhor, o Deus todo-poderoso, que era, que é e que há de vir”. 

? Toda vez que os seres viventes dão glória, honra e graças aquele que 
está assentado no trono e que vive para todo o sempre, 

"os vinte e quatro anciãos se prostram diante daquele que está 
assentado no trono e adoram aquele que vive para todo o sempre. Eles 
lançam as suas coroas diante do trono, dizem: 

H “Ty, Senhor e Deus nosso, és digno de receber a glória, a honra e o 
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poder, porque criaste todas as coisas, e por tua vontade elas existem e 
foram criadas”. 


Apocalipse 4:4-11 
E os QUERUBINS de Ezequiel: 


“Então os querubins se elevaram. Eram os mesmos seres 
viventes que eu tinha visto junto ao rio Quebar. ij 


Ezequiel 10:15 


Mas o que é ainda mais chocante é que a Bíblia de Estudo NIV 
prossegue anotando que Isaías: 


“Vocês, filisteus, todos vocês, não se alegrem 
porque a vara que os feria está quebrada! 
Da raiz da cobra brotará uma víbora, e o 

seu fruto será uma serpente veloz”. 


Isaías 14:29 
Serafins se refere a cobras venenosas 


Uma razão para isso foi o trabalho intenso da RexDeus para suprimir 
trechos de todos os relatos preservados de cada povo e nação. 


Onde essas “serpentes/Serafins venenosos (de alguma forma) se 
referem aos Israelitas mortos por cobras venenosas durante o 


Exodo”. 


“Então o Senhor enviou serpentes venenosas que 
morderam o povo, e muitos morreram.” 


Números 21:6 


“Ele os conduziu pelo imenso e pavoroso deserto, por 
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aquela terra seca e sem água, de serpentes e escorpiões 
venenosos. Ele tirou água da rocha para vocês” 


Deuteronômio 8:15 


Não devemos pôr o Senhor à prova, como alguns 
deles fizeram — e foram mortos por serpentes. 


1 Coríntios 10:9 


Conclui-se então que a Escritura também se lembra dos Serafins 
como seres semelhantes a víboras. 


Os Serafins eram seres pré-Eden, semelhantes a cobras, dragões, 
completos com asas. 


Os Anjos Serafins eram obviamente mais parecidos com dinossauros 
extintos e formas de vida semelhantes a répteis de épocas antigas do 
que com essas estatuetas e pinturas da idade média. 


Concluo que os anjos Serafins provavelmente participaram da 
criação, e à sua própria imagem, sendo como Serafins reinaram sobre 
a terra como arcontes e governantes. 


Portanto, os ímpios anjos Serafins consideravam Adão, um mamífero 
semelhante aos primatas, recebendo bênçãos incríveis de Deus como 
um insulto de proporções imensas e sem precedentes. 


Os anjos Serafins teriam persistente e persuasivamente mantido 
com Deus que talvez um ser semelhante a uma serpente como o 
crocodilo ou a serpente pré-Eden devesse ter recebido essas bênçãos 


e herança e não o mamífero. 


As bênçãos únicas e especiais oferecidas a Adão foram muito mais 
longe do que meramente ser o Senhor da Terra. 


Na verdade, pode-se entender facilmente como e por que os anjos 
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continuaram a se rebelar e se opor à humanidade, uma vez que 
compreenderam completamente as ramificações das bênçãos. 


Lembre-se, depois da rebelião angelical, a terra caiu sob a sombra do 
Governo e domínio de Satanás e seus compatriotas rebeldes. 


Lembre-se de que Adão era o novo homem, a versão melhorada dos 
Seres do Sexto Dia; assim, Adão teria herdado todas as bênçãos 
concedidas no dia seis como seu sucessor legal e como o progenitor 
de todos aqueles que viriam a seguir e que eventualmente herdariam 
a eternidade por meio de Jesus. 


As incríveis bênçãos concedidas a Adão são mencionadas no Salmos 
8: 4-8: 
“O que é o homem para que você se lembre dele? 
Você o fez um pouco menor do que os seres celestiais 
lanjosfe o coroou com glória e honra. 
Você o fez governante sobre as obras de suas 
mãos; puseste tudo sob seus pés: 
Todos os rebanhos e manadas,e os animais do 
campo, as aves do céu e os peixes dos mares.” 


Lembre-se de que a terra originalmente caiu sob a autoridade 
completa de Satanás e seus arcontes celestiais. 


Esta é uma revelação de tirar o fólego, e foi um ataque direto à 
autoridade do reino angelical por Deus, em favor dos humanos! 


Se no Salmos 8: 4-8 pode deixar a autoridade de Adão e a herança 
futura por meio de Jesus um tanto aberta à especulação, mas 
Hebreus não. 


Hebreus 1: 2 a 2:14 declara essa doutrina específica. 


Mas nestes últimos dias falou-nos por meio do Filho, a quem 
constituiu herdeiro de todas as coisas e por meio de quem fez o 
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universo. 
Hebreus 1:2 


“Portanto, visto que os filhos são pessoas de carne e sangue, ele 
também participou dessa condição humana, para que, por sua 
morte, derrotasse aquele que tem o poder da morte, isto é, o Diabo” 


Hebreus 1:14 


Primeiro, Jesus foi designado herdeiro de todas as coisas por meio da 
criação do universo. 


De Jesus, Deus declara: 


“E ainda, quando Deus introduz o Primogênito no mundo, diz: 
CC, . » 
Que todos os anjos de Deus o adorem 


Hebreus 1:6 


Seres angélicos também foram registrados escrituristicamente em 
Hebreus desta forma: 


É Jesus, sua verdadeira igreja de crentes cristãos fiéis, os fiéis 
de Judá e Israel, os fiéis do Islã e qualquer outro fiel humano 
que Deus considere digno de receber a salvação na eternidade, 
que será abençoado e servido por anjos no futuro. 


Não foi a anjos que ele sujeitou o mundo que há 
de vir, a respeito do qual estamos falando, 


Hebreus 2:5 


“mas alguém em certo lugar testemunhou, dizendo: 

“Que é o homem, para que com ele te importes? 

Eo filho do homem, para que com ele te preocupes? 

7 Tu o fizeste um pouco menor do que os anjos e o coroaste de glória e 
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de honra; 

“tudo sujeitaste debaixo dos seus pés”. 

Ao lhe sujeitar todas as coisas, nada deixou que não lhe estivesse sujeito. 
Agora, porém, ainda não vemos que todas as coisas lhe estejam sujeitas. 


Hebreus 2:6-8 


Hebreus 2: 6-8 então relata Salmos 8: 4-8, observando que “ao 
colocar tudo sob Ele [Jesus]”, Deus não deixou nada que não esteja 
sujeito a Ele. 


Agora está posto acima dos anjos por causa de sua perfeição por 
meio do sofrimento por Deus e pela humanidade. 


Agora é o próximo versículo que inclui os santos com Jesus em Sua 
elevação sobre os anjos, embora eles também tenham sido criados 
um pouco abaixo dos anjos. 


Por meio de Jesus, os santos também serão elevados sobre os anjos no 
mundo vindouro. 


O meu destaque abaixo é a chave para entendermos o ódio que os 
anjos caídos tem de nós e a dimensão do poder, desejo e controle de 
Deus. 

Os anjos rebeldes não previram Deus criando a ressurreição da 
humanidade na eternidade e no reino espiritual do céu por meio da 
Palavra, Jesus. 

Deus, entretanto, sabia que Adão acabaria escolhendo a 
independência e a morte e, portanto, não abandonou Adão e Eva. 


Em vez disso, Deus então promulgou o plano Jesus/Palavra, 
reconciliando Deus, a Palavra e o Espírito Santo com a criação. 


Através do sacrifício da Palavra/ Jesus, Criador do universo físico 


(quando Deus falou)/Palavra todas as coisas foram criadas, conforme 
você poderá conferir em Gênesis 1: 1-31 


95 


O JOGO INVISÍVEL 


A INSURREIÇÃO 


Anjos rebeldes e Satanás sabiam muito bem que de alguma forma 
os mamíferos da descendência de Adão acabariam sendo elevados 
acima da ordem angelical. 


Esse conhecimento deve ter adicionado ao ciúme e determinação 
dos anjos rebeldes para destruir a oportunidade da humanidade 
de alcançar nosso destino de qualquer maneira que eles pudessem 
reunir. 


Veja, se a humanidade não tivesse sucesso em produzir, através 
de Israel e Judá, o Messias e, portanto, o sacrifício expiatório da 
Palavra/Criador do universo físico e Sua Ressurreição, tudo teria 
sido perdido para a humanidade após a queda de Adão e Eva no 
Éden, deixando os anjos como nossos superiores eternos. 


Teríamos sido condenados à miséria sob o domínio do male tirânico 
da Máfia celestial, ou pior, condenados ao nada e à inexistência. 


Isso, então, elucida por que Jesus visitou os anjos caídos aprisionados 
no Abismo. 


Existem igrejas que acreditam que Satanás e todos os anjos caídos 
estão presos e aguardando para serem libertados para o Armagedom, 
eu não creio e nunca encontrei base para essa teoria. 


Eu creio que somente aqueles 200 anjos que juraram corromper a 
raça humana no monte Hermon, esse foram presos e aguardam sim, 
porém Satanás e outros Serafins e seres do sexto dia estão ativos e 
agem nas sombras, e quanto mais próximo do xeque mate estivermos 
mais eles se manifestarão. 


Jesus foi como prova e Juiz de que a humanidade, por meio de d'Ele, 
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iria, de fato, ascender a uma autoridade mais elevada do que os anjos. 


Ele testemunhou aos apaixonados anjos caídos que o fim já havia 
sido escrito, embora os anjos caídos sejam libertados nos últimos 
dias para devastar a terra com o Anticristo e o Falso Profeta. 


Tudo o que resta aos anjos caídos é garantir que o mínimo possível 
de santos alcance a salvação, por isso ele usa a TÁTICA DE 
TERRA ARRASADA - sua derrota é eminente e destilar sua 


fúria atingindo a criação (planeta Terra e seres vivos). 


Tratarei disso no último livro da série em cruzamento com a agenda 
2030 e através de engenharia de alteração climática (HAARP/ 
DEW). 


Continuando... 


Satanás ficou com muito ciúme de Adão, fazendo com que o Arcanjo 
Miguel ordenasse a Satanás que se curvasse, mas Satanás recusou. 


Satanás se recusou a prestar homenagem a uma criatura feita de 
pó e um mamífero. 


O Alcorão observou a recusa de Íblis em se curvar a Adão em várias 
de suas escrituras, observando que Satanás, um ser de fogo, não 
adoraria um mortal feito de barro. 


Satanás foi então banido do céu, mas recebeu uma trégua do fogo 
do inferno por Deus até o dia do julgamento, para que ele pudesse 
desencaminhar tantos humanos quanto possível. 

Íblis foi mencionado como um dos desobedientes, na verdade, 
sugerindo que outros seguiram Íblis saíram do céu para tramar sua 


vingança mal planejada contra os descendentes de Adão. 


De acordo com Migene González-Wippler, no livro RETURN OF 
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THE ANGELS, Satanás ficou com tanto ciúme, que planejou a 
destruição de Adão com astúcia feroz, como a primeira vingança de 
Satanás. 


Deus acusou Satanás, no Alcorão, de ser o inimigo jurado e 
enganador da humanidade, o que foi ainda sublinhado pela recusa 
de Satanás de se curvar a Adão. 


Assim, na literatura do autor William Young, A CRIAÇÃO 
(homem e mulher) foi então enganada e conduzida (por Satanás) 
por meio da escolha livre da humanidade, a escolha de buscar 
conhecimento por meio da independência, separado e longe de 
Deus - primeiro de Satanás vingança. 


Satanás, o querubim (em forma de serpente), empregou uma 
serpente para enganar Eva e Adão por meio de Eva, consumindo o 
fruto proibido da Árvore do Conhecimento do Bem e do Mal para 
que pudessem se tornar como deuses. 


O Alcorão também observa Satanás enganou Adão e Eva 
persuadindo-os de que Deus estava deliberadamente impedindo 
que se tornassem imortais, como outros seres, como os anjos € o 
próprio Deus. 


Os humanos agora declaram o entendimento do bem e o mal 
separados do divino conhecimento e, portanto, juízes pobres. 


PRIMEIRO ATRIBUTO DIVINO 
A capacidade de julgamento racional e ético (razão/sabedoria) 


SEGUNDO ATRIBUTO DIVINO 


A imortalidade, o foi então removida da semente de adão, pois nem 
adão nem Eva podiam comer da árvore da vida uma vez que foram 
condenados ao ostracismo e expulsos do jardim do éden. 


98 


A ORIGEM DO JOGO 


Tudo isso então abriu a porta para a Religião da Gnose, que 
descarta a fé enquanto busca aprender a sabedoria para disciplinar o 
conhecimento com a razão. 


Entendeu agora por que o “CONHECIMENTO?” é secreto, 
controlado e barganhado por rituais de invocação e juramentos de 
submissão aos portadores da “luz”? 


A humanidade escolheu a independência de Deus, aventurando- 
se por um caminho diferente do pretendido para a humanidade, 
prejudicando a humanidade enquanto isso e até o fim desta era. 


e Quando Adão e Eva escolheram comer do fruto proibido, eles sem 
querer divorciaram o Espírito do céu da carne física da terra; 

e Adão morreu mais tarde, expelindo o fôlego do livre arbítrio. 

e Todo o mal flui através da independência; 

e Fomos livres para definir nosso próprio bem e mal por um tempo, 
mas o mal é o caos que domina esta era, e foi criado por escolha 
humana livre no Éden. 


Os Serafins vigilantes rebeldes aumentaram a infâmia criando seres 
híbridos na terra, onde Deus ordenou apenas a semente mortal após 
a queda de Adão e Eva. 

Gonzales-Wippler continua a escrever que Satanás ainda estava 
consumido pelo ódio a Deus, então ele tentou os Serafins vigilantes 
a pecar com as filhas dos homens; esta foi a segunda vingança de 
Satanás. 


Ele o fez adornando as filhas de Caim com lindas roupas, maquiagem 
e joias. 

Satanás então conduziu as belas filhas de Caim ao Monte Hermon 
para atrair os filhos de Deus. 


Enoch registrou que os anjos caídos transgrediram a Palavra de 


Deus, a lei do céu, quando concordaram em fazer sexo com mulheres 
mortais. 
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O pensamento hebraico afirma que os seres humanos e os celestiais 
não devem se envolver; Caso contrário, toda a estrutura do mundo 
físico é violada. 


A introdução do espírito imortal na carne mortal foi a violação 
contra Deus e suas leis da criação a que se refere o Dicionário Bíblico 


de The New Unger. 
Gonzales Wipper observa esta lei celestial da seguinte maneira: 


“E eis que a competição entre os anjos e o homem é proibida pelo 


Criador.” 


Essa violação ficou conhecida em O Livro Secreto de Jonh, Stevan 
L. Davies, como o “espírito falso” projetado para criar gigantes 
imortais para iludir a humanidade e levá-la para longe e para longe 
de Deus para, de fato, escravizar a criação de Deus, o que eles de fato 
fizeram e assim causaram o dilúvio. 


A interjeição na criação dos Nephilim foi uma violação clara das 
regras estabelecidas para a acomodação de escolha livre de Deus 
para a humanidade, resultando em Deus removendo esta flagrante 
sujeira, prendendo os violadores apaixonados. 


Pedro descreveu esta prisão como masmorras sombrias construídas 
para conter anjos até o momento do julgamento: 


“Pois Deus não poupou os anjos que pecaram, mas os 
lançou no inferno, prendendo-os em abismos tenebrosos 
a fim de serem reservados para o juízo.” 


2 Pedro 2:4 


Judas concorda, descrevendo um lugar onde anjos sexualmente 
desviantes foram aprisionados nas trevas. 


E aos anjos que não conservaram suas posições de autoridade 
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mas abandonaram sua própria morada, ele os tem guardado em 
trevas, presos com correntes eternas para o juízo do grande Dia. 


Judas 1:6 


Nem todos os anjos rebeldes foram condenados à prisão, no 
entanto. 


Levando em conta que 1/3 dos anjos se rebelaram- mas esses 200 do 
Monte Hermon é que foram aprisionados. 


Somente aqueles que violaram as leis criativas da ordem natural 
receberam punição, provavelmente os lendários 200. 


Os Serafins vigilantes sob o comando de AZAZEL, de acordo com 
Andrew Collins, DAS CINZAS DOS ANJOS, foram forçados a 
assistir a matança de seus filhos no dilúvio antes de serem lançados 
no Abismo de fogo. 


Portanto, existem duas classes de anjos caídos: 


Os anjos que não sentiam paixão carnal e ainda seguem Satanás 
como seu líder, criando o mal, e aqueles que copularam com mulheres 
humanas sentindo atração física e tendo o poder de fecundar as 
mulheres. 


Ao entendermos isso, fica patente o fato de que o mundo espiritual 
é uma zona cinza e desconhecida. 


Já estive em círculos iniciáticos aonde mulheres descreviam suas 
relações sexuais com entidades que tomavam forma de homens 
lindos e atraentes e outras que relatam que os viram se transformar 
em bodes, reptilianos, lobisomens ou até mesmo Greys. 
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A DESINFORMAÇÃO ANGÉLICA 


Chamados de Anjos Serafins estas criaturas foram representadas 


maldosamente pela ICAR (Igreja Católica Apostólica Romana) 
como CRIANÇAS “GORDUCHINHAS”, algumas vezes 


confundidos com o Cupido e também como seres meio andrógenos. 


Esta representação religiosa com o passar dos séculos se tornou quase 
como a verdadeira aparência desses seres, mas o que pude perceber 
nas minhas pesquisas, é que ela está mais próxima dos relatos das 
escolas de mistérios ancestrais do que com a tradição do povo de 
Deus, relatada na bíblia. 


Anjos da guarda atuando como uma espécie de segurança 
particular a serviço do devoto que acende velas e faz preces a ele, 
como se isso fosse uma doutrina bíblica. 


O Cupido, também conhecido como Amor, era o mesmo deus da 
mitologia romana ao deus grego Eros. 


Filho de Vênus e de Marte, (o deus da guerra) andava sempre com 


seu arco, pronto para disparar sobre o coração de homens e deuses, 
são doutrinas pagãs e muito desagradam a Deus. 
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A cultura pagã na Idade Média elevou isso trazendo mulheres 
seminuas ou SERES ARYANOS saradões de asas. 


Eles foram amplamente difundidos nos filmes, novelas, desenhos 
animados e gibis. 


Essa fórmula sedutora garantia que, milhares de pessoas se 
apaixonariam por essa ideia poética totalmente distante da realidade, 
alguns até tatuam esses seres em seus corpos, ou fazem decorações 
de suas casas com o tema angelical. 


Ainda outros servem a uma invenção pagã que inventou a doutrina 
Angelical recitando rezas e preces aos Sete Arcanjos conhecidos. 


A lista desses seres no decorrer da história: 


e Miguel, 

o Gabriel, 

º Rafael, 

e Uriel, 

o Anael, 

o Azaziel, 

e Azaquiel, 
e Abadon, 

e Apolione 

e Metatron. 


METATRON - o anjo da morte, é considerado o mais importante 
dos anjos na Merkabah e no misticismo cabalístico, e frequentemente 
desempenha a função de escriba. 
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É mencionado brevemente no Talmude e figura com destaque nos 
textos místicos da Merkabah. 


E tem o famigerado Cubo de Metraton e suas variações como Árvore 
da Vida que são peças atraentes e sedutoras para pessoas de nossos 
dias se comportam como Eva diante da tentação da serpente. 


AD ANA 


Observe que invariavelmente e inevitavelmente esses seres (anjos) 
durante toda a história aceitaram culto, oferendas e adoração, 
diferente dos anjos relatados na Bíblia - que jamais aceitaram 
qualquer tipo de devoção. 


Em tempo, esses anjos descritos no decorrer da história estão sempre 


ligados as escolas de mistério e ocultismo, fato que por si só já deveria 
nos manter afastados ao máximo desses seres. 
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CULTO E ADORAÇÃO A ANJOS 


"Invocai os anjos, para que 
procureis tornar a vossa vida 
mais digna da sua presença” 


invoquem o 


e eu tenho ce e istirá e SÃO BERNARDO DE CLARAVAI 


livrará. ” 


Observe os “Santos” da ICAR convidando seus seguidores a prestar 
culto e adoração a anjos. 


Guarde esse Nome: 


BERNARDO DE CLAIRVAUX - mais adiante te apresentarei 
ele. 


Infelizmente tais pessoas caíram no engano das trevas, pois, esses 
seres divinos jamais aceitaram qualquer tipo de adoração. 


Formas sedutoras ou formidáveis, são manifestações apenas para 
enganar o ser humano, conforme as antigas escrituras, esses seres se 
assemelhariam a Répteis de asas. 
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MUITO MAIS QUE FICÇÃO OU TEORIA 


Alguns acreditam que todas as alegorias da serpente que infestam as 
culturas díspares ao redor do globo refletem uma memória ancestral, 
onde serpentes e répteis, podem ter sido as espécies dominantes na 
Terra ao mesmo tempo, sussurrando memórias inexplicáveis de 
épocas antigas de Saurianos e domínio de répteis sobre mamíferos 
em uma era pouco conhecida dos DINOSSAUROS. 


Eu estou convencido que toda essa engenharia social com o Jurassic 
Park foi para criar uma solução para o tanto de ossos de criaturas 
híbridas entre os anjos caídos, seres humanos e animais que são 
encontrados em escavações. 


Criaram criaturas disformes e impossíveis, baseadas nas análises de 
cientistas em botânica e biologia, como é o caso do alguns que não 
parariam em pé, ou que seus pequenos bracinhos o tornaria uma 


presa fácil. 


Embora essa representação ficou famosa com filmes e desenhos, não 
há um consenso entre os arquélogos, paleontólogos e cientistas com 
relação a sua real forma e hábitos. 


Eu tenho total desconfiança da aparência desses Dinos que hoje 
Hollywood nos doutrinou, não creio que eram assim. 
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Ossos encontrados denunciam que viveram em tempos 
recentes 


É fato que tais criaturas andaram por sobre a terra, uma espécie 
muito brutal existiu, e não foi de 250 milhões de anos, pesquise 
e verá que já acharam ossos com tecidos macios, com proteínas, 
hemoglobinas, elastinas, colágenos, redes de vasos e matrizes extras 
celulares, células com núcleos e matriz extracelulares, demonstrando 
que morreram a poucos milhares de anos e não milhões de anos. 


Tecidos Moles de Dinossauros 


https://youtu.be/zmbKp8W Yhre 
https://www.youtube.com/watch?v=C86xkYIjl4o 


Toda a ciência quando é posta a prova quando um achado 
arqueológico a contradiz, rapidamente o sistema de doutrinação 
humana, entra em campo e varre aquilo tudo para debaixo do tapete. 


ONDE A VERDADE TERMINA E A MENTIRA DESFILA, 
talvez seja a principal pista para você começar a despertar do sono 
das certezas absolutas, que desde nossas tenras idades, em nossas 
escolas, somos doutrinados a acreditar. 


A verdade é sempre óbvia, mas amarga e simples - talvez seja por 


esse motivo que, 90% da população mundial prefira a mentira doce 
e fantasiosa. 
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OS ANJOS CAÍDOS MÔNIOS 


id: 


Aqui temos uma confusão, mesmo entre grupos iniciáticos, poucos 
entendem a verdade. 


Já li dezenas de livros que, ensinam que espíritos e demônios são os 
anjos caídos, mas nunca encontrei qualquer apoio a essa tese, como 
veremos a frente. 


Se os demônios não são os anjos caídos, então, quem eles são? 


Esses infames Anjos Caídos não eram idênticos aos demônios, pois 
os demônios são descendentes de anjos caídos e mulheres humanas 


— os chamado NephilinsS. 
Irei desnudar os Nephilins no capítulo a frente. 


Os demônios são os espíritos imortais de gigantes cujos corpos 
morreram, mas cujos espíritos procriados ilegalmente vagam pela 
terra até hoje, porque eles são proibidos de entrar no céu. 


Eles estão causando o mal até o dia do julgamento no final desta era, 
quando eles também serão lançados no lago de fogo. 


Como seus corpos começariam a morrer, muitos dos Nephilim 
originais cometeram suicídio em vez de permanecerem em uma 
existência dolorosa, patética e infeliz de estar meio vivo e ter morrido. 


Em um fragmento dos Manuscritos do Mar Morto, traduzido 
pelo erudito hebreu ROBERT EISENMAN e Michael Wise, OS 
MANUSCRITOS DO MAR MORTO SÃO DESCOBERTOS, 
1992. 


Existe uma descrição de um sentinela chamado BELIAL (BEL, 
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BAAL?), que é descrito como o Príncipe das Trevas e o Rei do Mal. 


Lembre-se, porém, de que os demônios não são anjos caídos, mas 
espíritos perversos, a descendência apóstata dos anjos. 


Os anjos descritos em Judas não mantiveram seu estado original, mas 
abandonaram sua morada adequada no céu; eles foram os Serafins 
vigilantes que copularam com humanos. 


Muitos teólogos afirmam que o Abismo confina apenas Serafins 
vigilantes que coabitaram com mulheres mortais e foram presos 
no mundo inferior como uma punição especial por seu crime de 
quebrar as ordens de existência ordenadas por Deus. 


Anjos promíscuos foram amarrados como montanhas em chamas 
em um abismo. 


Os ANJOS DA DESTRUIÇÃO (que incluem Abaddon/Apollyon, 
o destruidor dos últimos dias) foram presos no Abismo, um lugar 
localizado nos confins do céu, para serem impedidos de pecar contra 
a humanidade novamente até os últimos, quando serão libertados. 


Isso requer, então, que ainda existam anjos das trevas sem paixão 
trabalhando seus enganos e maldade em nosso mundo, mesmo 
hoje, embora dentro das regras do JOGO determinada por Deus, 


quaisquer que sejam essas regras de competição. 

Este é um ponto que deve ser entendido por todos: 

Que de fato demônios e anjos caídos (exceto os 200) foram, e são, 
livres por um tempo para enganar ativamente a humanidade, 
induzindo-a a se rebelar contra Deus. 

O apoio bíblico para que demônios não sejam condenados à prisão 


está em Lucas, onde muitos demônios que se chamavam de “Legião” 
imploraram para que Jesus não os enviasse para o Abismo, onde 
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muitos de seus co-conspiradores já estavam encerrados. 


O Novo Testamento está repleto de exemplos de demônios ativos 
em suas atividades malignas. 


O segundo livro do SEGREDOS DE ENOCH descreveu um lugar 
“preparado para a herança eterna” que deve ser a prisão angelical 
no abismo. 


“Este é um lugar onde vigilantes rebeldes, rotulados 
de apóstatas angelicais, são presos e torturados. 

Os anjos são deixados pendurados em uma escravidão cruel; 
eles têm aparência sombria, chorando incessantemente, pois 
estão sendo torturados, aguardando o grande julgamento. 

É um lugar escuro e cruel de escuridão, onde nenhuma luz brilha, 
exceto o brilho turvo do fogo continuamente queimando.” 


O fogo é descrito como estando em toda parte, com um rio de fogo 
fluindo através dele. 


Os anjos cativos tremem e têm sede neste inferno angelical, pois 
tanto gelo quanto fogo estão ao redor. 

Este é um lugar de tortura implacável, um lugar preparado para os 
pecadores. 


As Lendas Judaicas registram que esses anjos sexualmente rebeldes 
sofrerão por SETENTA GERAÇÕES, amarrados com correntes 
de ferro e presos sob rochas irregulares da montanha. 


Note a conexão entre as Setenta gerações de Lamech e 
essas Setenta gerações. 


O Abismo é um lugar descrito no Apocalipse que esconde uma 
fornalha ardente projetada para atormentar seres imortais, como 
um precursor de seu tormento final e eterno no lago de fogo no 
grande dia do julgamento. 
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Este é um lugar aterrorizante, impossível para os anjos caídos 
escapar, até que a chave para sua entrada seja trazida pelo quinto 
anjo nos últimos dias, para destravar aqueles seres malignos. 


Então, eles tecerão suas teias diabólicas durante o clímax do drama 
humano de 6.000 anos. 


De acordo com Nelson, Ethel R. e CH Kang. - A DESCOBERTA 
DO GÊNESIS, o Abismo descreve a prisão para espíritos 
desobedientes; é um poço sem fundo ou profundo caótico e é de 
origem suméria. 


Da mesma forma, o Novo Testamento, no inglês de hoje, define 
o Abismo como um buraco muito profundo na terra, onde, de 
acordo com a antiga tradição judaica, aonde os espíritos malignos 
estão aprisionados. 


O Abismo faz parte do lendário outro mundo da TRADIÇÃO 
DAS FADAS. 


É o mesmo lugar onde Satanás será condenado por mil anos em uma 
era futura conhecida como milênio. 


Satanás será então mantido longe da humanidade por 1.000 
anos, proporcionando a Deus e a Jesus um período limitado para 
oferecer claramente sua alternativa justa aos 6.000 anos anteriores 
dominados por Satanás e suas contrapartes que causaram apenas 
violência, destruição e desespero. 


Os últimos 1.000 anos da época de Adão, por meio de seu sucesso 
intransigente e por meio de seu próprio testemunho, serão a acusação 
final condenando aqueles anjos caídos ao tormento eterno. 


Tudo isso, então, explica a passagem enigmática em Coríntios 6: 


Se algum de vocês tem queixa contra outro irmão, 
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como ousa apresentar a causa para ser julgada 
pelos ímpios, em vez de levá-la aos santos? 

Vocês não sabem que os santos hão de julgar o mundo? 
Se vocês hão de julgar o mundo, acaso não são capazes 
de julgar as causas de menor importância? 

Vocês não sabem que haveremos de julgar os anjos? 
Quanto mais as coisas desta vida! 


1 Coríntios 6:1-3 


Talvez os santos tenham permissão para julgar todos os Anjos Caídos 
por seus crimes contra a humanidade, pois a rebelião angelical 
parece estar intimamente conectada com a criação de Adão e todos 
os horrores de nossa época. 


Tanto o futuro da humanidade quanto todos os anjos caídos logo 
terão um encontro com o destino, o período da tribulação, o tempo 
dos problemas de Jacó. 


Esta será a hora em que Jesus intercede, evitando a aniquilação 
total da terra e a extinção total da bumanidade. 


A rebelião angelical é um pano de fundo necessário, fornecendo 
contexto e esclarecimento para o primeiro Apocalipse (dilúvio), 


Nephilim, linhagens do Anticristo e nosso destino. 


Testemunhos adicionais, com acusações indispensáveis, estão 
escondidos nas lendas divergentes do politeísmo de todo o mundo. 
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f 


AZAZEL- O LIDER DOS VIGILANTES 


Azazel é o antigo Anjo Serafim que se rebelou contra Deus e é um 
dos maiores inimigos da criação. 


Ele é adorado e venerado em TODAS as Irmandades, Sociedades 
Secretas, Covens e Escolas de Mistério ao longo dos séculos. 


Sua aparência não é tão desejada como a de Heilel e todos os que 
presenciaram sua revelação ou manifestação - o descrevem como 
abominável, sem amor e sem luz. 


Dito isto, podemos recorrer a sua manifestação oficial ao longo 
desses milhares de anos em Covens, Capítulos, Irmandades e Escolas 


Iniciáticas através da simbologia deixada. 


Como o Ser adorado pelo satanismo e artistas ao redor do planeta, 
inclusive no Brasil o veneram... se sabem ou não, resta a dúvida. 


Guarde esse símbolo para reconhecer seus adoradores: 
Ele também é chamado de Bode de Mendes ou BAPHOMET . 
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O deus andrógeno que para ser adorado o servo (escravo) deverá se 
submeter ao ultimo degrau de ofensa a Deus: 


PEDERASTIA 


No último grau de determinada sociedade secreta é relatado por ex 
pertencentes a tal grau (e também tem pelo menos 25 fotos vazadas 
na internet de homens pertencentes a essa ordem servindo à práticas 
homossexuais), em poses de submissão constrangedoras seguindo 
um ritual de total ofensa a Deus. 


Até postaria essas fotos, mas é abominável demais para ser descrito 
aqui, busquem na internet e tenham estomago para verem o fim, 
eu não consegui. 


São pessoas honestas muito conhecidas na sua sociedade, que 
trilharam um caminho que alimentou sua vaidade, e ao ostentarem 
aquele aventalzinho diferente, joias repletas de simbologia Enochiana 
e bajulações por parte do abaixo na hierarquia, acordaram sendo 
literalmente devorados em sua masculinidade. 


Todo esse ritual serve como testemunho diante de Deus, Anjos e os 
homens, do quanto servir Azazel conduz o homem por um caminho 
mágico de poder, dinheiro, sucesso e submissão, terminando de 
joelhos enquanto outro serviçal cerimonial o possui como uma 
fêmea. 
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Toda a agenda Trans traz consigo a presença deste ser, observem nas 
faixas e camisetas do manifestantes, o fim do gênero masculino e 
feminino é um dos alvos mais bem planejados dentro do Grande 
Trabalho das Eras. 


INDO À FRENTE... 


O relato do livro de Enoch relata que foi Azazel que forçou os 
anjos caídos na Geração de Jared a fazer um juramento, para não 
abandonar seu plano de violar as leis da criação no Monte Hermon. 
Portanto, o Monte Hermon foi dedicado à violação das LEIS DA 
CRIAÇÃO pelos anjos caídos, a dedicação desconhecida a que o 
Dicionário de Unger se refere. 


Lendas judaicas registram que Azazel vinculou os 200 ao juramento 
do mal de acasalar-se com humanos sob a pena de harém-anátema, 
para cumpri-lo até o fim, o juramento amaldiçoado do Harém, ou 
Hermon. 


ANÁTEMA é definido como “uma maldição eclesiástica solene 
de denúncia” que seriam declarados malditos se não executassem 
o plano. 

Desta forma, de acordo com os relatos destes livros, os vigilantes se 
deitaram com as mulheres filhas de CAIM e delas nasceram seres 
gigantescos, muitas dessas mulheres não sobreviviam ao parto. 


Observe que durante a pesquisa você se deparará com um 
fato: 


Os ETs de hoje em suas abduções são relatados como indutores de 
aê E i Ao i 

excitação e coleta de sêmen ou deixar as mulheres grávidas e depois 

retirarem seus fetos, alguns com semanas ou meses de gestação 

causando terror e sequelas nas vítimas. 

Isto dito, eu creio que eles fizeram diversas experiências com 

humanos e animais, criando criaturas hibridas também chamadas 
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de quimeras ou bestas feras. 

É descrito em várias tradições mundo a fora essa relação entre seres 
divinos e mulheres, gerando filhos híbridos - alguns foram chamados 
de Heróis. 

O termo Herói utilizado atualmente é um uso errado do termo 
original. 

Herói se referia a seres malvados - poderosos e impiedosos - inimigos 
da raça humana. 


Também chamados de VINGADORES (eles vingariam a queda 
atacando o ser humano). 


Hollywood desconstruiu esse termo fazendo com que AVENGERS 
seja nossos amiguinhos, mas herói era o termo para inimigos da raça 
humana. 

Estou escrevendo um livro que desnuda e expõe todos os livros infantis 
e gibis, embora nossa geração foi doutrinada desde a infância, a achar 
que livros de contos infantis eram saudáveis e fofos, na realidade todos 
sem exceção, foram escritos por altos iniciados. 


Tolkien, Lewis, Mary Shelley, Stoker, Sheakspeare(Bacon), 
Carrol, Brown, Grimm e etc. eram todos iniciados e usaram seus 
contos para comunicar ensinamentos ocultistas de forma cifrada. 


C.S. Lewis antes de se converter ao cristianismo e escrever preciosidades, era um 
escritor iluminado. 


Todos os contos, sem exceção, são comunicação a iniciados. 


Observe a seguir a manipulação que te fez torcer por um herói 
bonitão e termina torcendo por monstros, demônios, vampiros, 
lobisomens e deuses pagãos... 

Religião pagã, adoração a deuses (transvestidos de heróis) tem 
conduzido muitas pessoas a prestarem culto a esses serem, mesmo 
sem saber, estão ofendendo e fazendo exatamente o que Deus proíbe. 


Liberte-se! 
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Yriinones 


THE AVENGERS 


DOCTOR “THOR 


RANGE RAGNAROR 


GUARDIÕES a E 
a GALAXIA | h RLACE-WIDOW 
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SERES DO SEXTO DIA 


POVOS AVANÇADOS DO PASSADO 


Para se entender com clareza, se faz necessário um descolamento 
da doutrina religiosa padrão, aonde consideramos que no sexto dia 
foram criados baleias, aves e animais e mergulharmos um pouco 
mais além. 


Se nesse momento, suas crenças te deixam escravo e submisso a 
doutrinação histórica - pense por um momento: 

Se esses seres do sexto dia forem apenas mamíferos comuns, como 
você justifica a presença de: 


Esqueletos estranhos? 

Construções pré diluvianas em tempos primitivos? 

Registros de seres híbridos em tempos primitivos? 

Ossos gigantescos em tempos primitivos? 

Domínio de construção em tempos primitivos? 
Geo-astronomia em tempos primitivos? 

Relatos de civilizações extintas em todas as culturas do planeta? 


Como você resolve os enigmas abaixo? 


Admito que no início de minhas pesquisas, eu no auge de minha 


ignorância, julguei que tudo era facilmente explicado, mas como você 
verá até o final dessa série - simplesmente a NARRATIVA OFICIAL 
- cientifica, histórica ou religiosa - não respondem e chantageiam o 
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pesquisador a entrar temer essa zona cinza. 


A seguir uma linha de raciocínio apresentadas por Teólogos, 
Arqueólogos, Geólogos, pesquisadores das mais variadas áreas 
oferecem e o qual é totalmente amparado pelo conhecimento 
controlado. 


Isto posto, espero que consiga expor aqui de forma simples e plena - 
verdades que a população comum nem imagina. 


Lembre-se, na era antes de Deus criar Adão, os SERES DO SEXTO 
DIA, antecessores a criação do homem habitavam a terra, erigiram 
cidades, monumentos, templos e estátuas colossais e, os ANJOS 
Serafins controlavam toda a terra sob a gerencia de Lúcifer. 


Por isso Deuteronômio descreve um evento enigmático no início do 
mundo, quando as nações da terra eram divididas de acordo com o 
número dos Filhos de Deus, com Deus guardando para Si a terra da 
futura aliança? 


E será que, se ouvires a voz do SENHOR teu Deus, tendo cuidado 
de guardar todos os seus mandamentos que eu hoje te ordeno, o 
SENHOR teu Deus te exaltará sobre todas as nações da terra. 


Deuteronômio 28:1 


Quem eram as nações do mundo senão as PESSOAS DO SEXTO 
DIA! 


No início, os anjos mantinham um olhar atento, governando essas 
nações. 


Aqui temos uma peça que se encaixa nos relatos pré-diluvianos, que 
citam continentes e povos poderosos que foram dominados pelas 
águas do mar. 


Os relatos da Atlântida, Kumari Kandam e Mu, são fragmentos 
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que passaram de geração em geração, e que, hoje são banidas das 
discussões oficiais pois elas não se encaixam na nossa visão humana. 


ATLÂNTIDA 


KUMARI KANDAM 


Estou convencido de que as raças que habitaram esses continentes 
eram os seres do Sexto Dia, e elas foram tragadas pelas águas do 
dilúvio, Atlantes não eram seres humanos como a cultura moderna 
os tenta retratar. 


Cidades impossíveis de terem sido construídas por mãos humanas 
estão por todo o planeta. 


As tradição ancestrais descrevem que os povos que habitaram essas 
cidades repletas de pirâmides já as encontraram desabitadas, tais, 
jamais as construíram - no máximo eram grafiteiros do passado - 
que adornavam suas paredes retratando conhecimento controlado 
ou mesmo realizações de reis e faraós. 


A terra toda era habitada antes do dilúvio, Brasil mesmo, sobretudo 
a Amazônia existem diversas cidades ante diluvianas que estão 
protegidas, seja pelos índios seja pelas FFAA, o fato é que enquanto 
o povo se preocupa com a riqueza contida na sua fauna e flora, pouco 
se atentam para os registros históricos nela contidos. 
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OS CABEÇA NEGRA 


A primeira criação, o dia seis do Relato de Gênesis, produziu seres 
inteligentes projetados para se reproduzirem rapidamente: nômades, 
caçadores e coletores. 


Segundo o relato Sumério eles proliferaram além de todas as 
expectativas e mais tarde foram convocados pelos “deuses” para 
trabalhar como uma enorme força de trabalho em troca de rações 
consistentes de comida. 


Em algum ponto, muito mais tarde, Adapa e Titi foram procriados 
por meio de uma fêmea selecionada entre os Cabeça Negras do sexto 
dia, bem como o deus Enki. 


Existem duas variações ao Enki, um o relato histórico e outro 
inventado por Sitchin, aonde Enlil e Enki são os “irmãos 
briguentos” - Jesus e Satanás. 


Enki é simbolizado nas Escolas de Mistérios e mesmo pela ancestral 
Irmandade da Serpente como o deus Serpente, o Grande Arquiteto 
do Universo, a Serpente Flamejante Voadora. 


Eles eram seres considerados muito superiores em inteligência e 
fala, ecoando assustadoramente a criação alternativa de Caim, que 
abordaremos mais tarde. 


Essa forma superior de humanoide era, portanto, considerada um 
ser civilizado; ao passo que os Cabeça Negra do sexto dia tiveram 


muito menos consideração. 


De acordo com as tradições sumérias derivadas das Tábuas Assírias, 
. . . <c » 
os primeiros humanos eram conhecidos como “Cabeças Negras”. 
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Embora a maioria das tábuas de argila antediluvianas tenham se 
perdido na história, muitas sobreviveram até a época de Assurbanipal, 


por volta de 668-633 a.C. 


Assurbanípal observou que possuía tabuinhas antediluvianas em 
sua biblioteca, gabando-se de ter sido “erudito” na tradução desses 
preciosos textos Sumérios antigos. 


Ele é o primeiro rei conhecido a coletar tabuletas de argila em uma 
grande biblioteca em Nínive, coletando 30.000 tabuletas, incluindo 


a Epopeia de Gilgamesh. 


O que era mais intrigante sobre os Cabeça Negra era que eles eram os 
Sumérios antediluvianos, de acordo com Alford, Alan: QUANDO 
OS DEUSES DESCERAM. 


Thomas Cahill: COMO OS IRLANDESES SALVARAM A 
CIVILIZAÇÃO, observa que, na verdade, os Sumérios, na verdade, 
se autodenominavam descendentes ou “Povo de Cabeça Negra”. 


A tradição Assíria revela que os Cabeça Negra registrados em 
suas lendas contam que todas as ferramentas, armas e invenções 
maravilhosas foram fornecidas a eles pelos deuses. 


Evidentemente, mesmo a língua Suméria é completamente distinta e 
não relacionada a qualquer uma das famílias linguísticas do mundo, 
sugerindo talvez que ela, também, veio dos deuses. 


As Tabuinhas Sumérias afirmam claramente que os Sumérios 
receberam todo o seu conhecimento de eventos históricos antes que 
o homem civilizado fosse criado, diretamente dos deuses Annunakis 
celestiais. 


Esta declaração sugere claramente um período até então biblicamente 


inexplicada de Cabeças Negras nômades incivilizados, e um ponto 
de viragem específico da história para a civilização. 
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Alguém pode se perguntar se Cabeça Negra era uma denominação 
especificamente descritiva e análoga em contraste com o loiro e 
ruivo Nephilim? 

- Sim, existe uma linha de arqueólogos que resolvem essa questão de 
forma tão simplista quanto fritar ovos. 


Novamente, alguém se pergunta se os Cabeça Negra eram, de fato, 
parte da raça de pessoas criada no SEXTO dia? 

- Sim, eaqui me apoio, pois os Cabeça Negra também se consideravam 
os “inquilinos do Jardim dos deuses”. 


Se então, os Cabeça Negra eram indubitavelmente parte da raça 
do sexto dia, então Caim e os Anjos Caídos transformaram a seita 
suméria, de uma sociedade caçadores e coletores nômade, em uma 
sociedade de base agrária e mineradora. 


Qualquer tentativa de seguir além disso se torna impossível, diante 
dos documentos disponíveis que sobreviveram ao longo da existência 
humana (sem contar com aqueles que são guardados a sete chaves 


pela RexDeus). 


Caim, Enoch e os Anjos Caídos transformaram os Sumérios em 
uma sociedade de construtores e Maçons, adotando as Sete Ciências 


Sagradas, junto com seus falsos deuses, assim como registram as 
LENDAS DA ARTE REAL. 


Esta conclusão é uma tese consistente que já cobrimos, a hipótese 
de que Caim e sua progênie, guiados por Cabeças Negras, reinaram 
sobre o povo, fornecendo aos Sumérios a linhagem do Dragão 
Real de Caim e fornecendo aos Sumérios as ESPÚRIAS SETE 
CIÊNCIAS SAGRADAS. 


Observe aqui como a Simbologia e nomes de Irmandades e Ordens 
que hoje conhecemos, remontam a antiguidade. 


Tudo isso explica consistentemente o surgimento repentino, 
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desconcertante e instantâneo da civilização Suméria; ao passo que 
a história secular não pode explicar isso de maneira adequada ou 
inteligente. 


Além dessa suposição vanguardista da Cabeça Negra, um mural 
babilônico descoberto no palácio é minha suposição, que ambos, 
não são nada mais do que um relato sumério registrando a pré- 
história Nephilim de uma perspectiva concorrente projetada para 
desacreditar a pré-história e as Linhagens Sethianas. 


Ninkhursag era celebrada como a Dama Serpente na literatura 
suméria, denotando-a como a Rainha do Graal/Dragão 
prevalecente dos Senhores do Anel. 


O útero de Ninkhursag tornou-se famoso dentro da cultura do 
Graal, Dragão, Fada e Anel, e com a literatura Legomin, como a 
sucessão messiânica do útero uterino, o Cálice da Rainha do Graal, 
que marcou a sucessão perpétua do dragão e o sangue materno 


O sangue matrilinear de Ninkhursag, o ROSICRUCIS, também 
conhecido alternativamente como o “Néctar da Excelência 
Suprema” e “Fogo Estelar”, são alegorias adicionais importantes 
que abordarei mais tarde. 


Os anéis foram os principais dispositivos dos deuses Annunakis, 
que estabeleceram a realeza terrestre de 4000 AC. 


O que é importante notar aqui é que Ninkhursag/Mãe Terra 
copulou com o deus Anu ou Enki, ambos deuses no ápice do panteão 
sumério, produzindo homens poderosos de renome por reinados, 
que se tornaram na tradição os Anunnaki nascidos na terra, muito 
parecidos com os Nephilins do Gênesis. 


A Grande Assembleia dos Anunnaki detinha o(s) Anel(eis) da 
Realeza em Nippur para unir os reis Anunnaki em unidade. 


124 


A ORIGEM DO JOGO 


Os Anunnaki terrestres eram os potentados e reis ilegais e malignos 
da época antediluviana. 


Os infames anéis da realeza foram a base para a trilogia O SENHOR 
DOS ANÉIS de Tolkien, bem como uma infinidade de literatura 
e contos alternativos, incluindo os anéis de transporte de Gauw'old 
alegorizados na série de televisão StarGate. 


Ishtar era mais conhecida na Suméria antediluviana como Innana. 
Ishtar, não surpreendentemente, era a mulher humana que dormia 
com o anjo caído Azazel, de quem ela aprendeu o verdadeiro nome 


de Deus. 


Alguém então se pergunta se Baal, o deus cananeu da tempestade, 
ou Urano era Azazel? 


FIQUE ATENTO QUE TODAS AS RESPOSTAS SERÃO RESPONDIDAS! 


O termo “Mãe Terra” representado na mitologia antiga em todo 
o mundo era o útero feminino que produziu uma raça de gigantes 
por meio de uma união com uma força masculina (semelhante a um 


deus). 


A Mãe Terra também é afirmada em outras culturas como a Mulher 
Aranha, Mulher de Seres Duros e Mãe Terra. 


Todas essas lendas e mitos parecem ser os mesmos do relato de 
Gênesis 6, e todas parecem ser baseados em Gênesis. 


Após anos de pesquisa bebendo em todas as fontes disponíveis, estou 
convencido que a terra era povoada por milhares de seres, alguns 
com forma de: 

e Serpentes aladas, 

e Dragões, 

e Saurinos, 
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Fadas, 

Ciclopes, 

Grifos, 

Harpias, 

Centauro, 

Apexianos e 

Os Magos Negros Homocapensis de crânio alongado (seres muito 
poderosos) - que dependendo de sua raça eram formidáveis soldados 
e magos a serviço de seu dono. 


126 


A ORIGEM DO JOGO 


OS MAGOS NEGROS 


Estes seres foram ocultados da bíblia, apenas uma pequena referencia 
deles no livro de Gênesis, mas sua presença em todo o planeta é 
registrada em todas as culturas. 


Documentos secretos de Irmandades e Covens relatam a sua 
presença, este tema é guardado a sete chaves, e nem todo alto 
iniciado, nos graus máximos de seu Covens tem essa oportunidade 
de estar diante destes seres. 


Esses seres foram relatados em diversas culturas como sendo 
pertencentes a uma classe sacerdotal. 


Eles atuariam parecidos como os magos dos filmes que lutam usando 
magia, enquanto os guerreiros lutam corpo a corpo, embora numa 
batalha entre eles e os anjos de Deus, com Jesus na batalha, eles serão 
reduzidos a pó, sem muita resistência. 


Mas enquanto o Armagedom não acontece, essas criaturas atuam 
nos subsolos, hiper protegidos e guardados pela Irmandade da 
Serpente. 


Até o livro 4, você entenderá com clareza a atuação desses seres e 
como são importantes em nossos dias a cadeia de encanto e hipnose 
que eles produzem sobre a raça humana. 


Eles pelo pouco que se consegue pesquisar, são seres que trabalham 
para garantir a qualidade ritualística, bem como as pesadas 
frequências energéticas que eles conseguem atrair em seus ritos e 
feitiços. 


Eles são os responsáveis por equilibrar os seres e sintonizar seres do 
fogo para que estes mantenham sua aparência (shape-Shifter). 
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Eles também são responsáveis pelos anéis negros criados com o uso 


de rituais de frequências sonoras e vibracionais entre Hotspots - ver 
mais em Linhas de LEY. 


Saiba que a base das 7 ciências de Enoch ensinam que tudo é força, 
energia, frequência e vibração. 


Através das Linhas Ley, os Magos Negros conseguem concentrar 
níveis inimagináveis de energias negativas. 


Aqui está um easter egg que dificilmente você encontrará o 
real significado desses hotspots. 


Elas servem para os SERES NÃO HUMANOS como alimentos e 
renovam sua capacidade de manter a nova forma (shape-Shifter) e 
em seres humanos exercem um poder de domínio, zumbificação ou 
mesmo hipnose. 


Eventos desconcertantes e inexplicáveis da pré-história deixam claro 
que os anjos das trevas e as Sete Ciências Sagradas foram claramente 
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responsáveis pelos rápidos avanços que ocorreram nas regiões, que 
mais tarde vieram a ser povoadas e conhecidas como Suméria, Grécia, 
Egito em tempos antediluvianos, bem como em outras civilizações 
míticas como Atlântida, Kumari Kandam e Mu. 


De acordo com David Rohl, em seu livro A Gênese da Civilização, 
foi decidido que nesta nova sociedade antediluviana, os recém- 
chegados, os Annunakis terrestres, seriam os governantes ou reis, 
enquanto a progênie Cainita misturada com o povo do Sexto dia 
seriam os Sacerdotes e Sábios, assim como Enoch/Oannes era 
lembrado como o sumo sacerdote de Enki na tradição suméria. 


Os terrestres Anunnaki eram os Senhores do Anel de Nippur. 


A obrigação do LUGA/REI, que significa “homem grande” 
(gigante), era governar e fornecer segurança para a terra, enquanto 
os Cainitas/Enochianos/Sumérios/Cabeças Negras/Magos Negros 
(de um clã específico ou Ordem da Serpente) seriam os líderes 
espirituais, comunicando-se com os deuses. 


Em seu livro ÍSIS SEM O VÉU, Helena Blavatsky observa que os 
Atlantes eram uma nação de médiuns naturais, mas foram desviados 
para uma nação de Magos Negros que os levou à guerra. 


Aqui podemos intuir que houve uma época em que não havia guerra 
ou rebelião do povo do Sexto Dia com o Criador. 


A presença desses seres é guardada a sete chaves pela Fraternidade 
Babilônica - e pouco se sabe quando foi que eles sendo submissos aos 
anjos que governavam a terra antes de Adão- declaram seu apoio e 
submissão após a rebelião se afastando de Deus. 


As ambições guerreiras dos semideuses Atlantes desagradaram aos 


deuses, causando a destruição dos deuses Atlantes logo em seguida, 
mais uma vez ecoando o Gênesis. 
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O LAÇO DA SERPENT 


É deles também o controle maligno da cadeia de encantos chamada 
de laço da serpente, que é a exposição de pessoas, ou mesmo cidades, 
e países debaixo de uma frequência energética invisível e poderosa, 
contendo arranjos matemáticos alinhados com astros e estrelas. 


Trataremos desse tema no livro 05. 


Estes números ficaram conhecidos como os Números Mágicos de 
Tesla, Grabovoi, Gematria e Cabala. 

e Números de sucesso, promoção e conquista: 3 e 7 

e Números de planejamento: 1, 9, 11 

e Números de controle, hipnose e encanto: 33 


Se sua pergunta for, se eu acredito nesses números? 


- Claro que sim, eles estão presentes em tudo, observe noticias e publicações, sempre 
usam 33, eventos que alteram a sociedade, sempre ocorrem em datas e arranjos de 
números e sequências. 


Seguindo... 


Eles também são os Mestres Supremos de Altos Iniciados de 
algumas ordens ocultista, algumas desconhecidas e também cuidam 
da iniciação de Reis, Príncipes, Rainhas e líderes, que estão a seu 
cuidado. 


e Eles transmitem o ensinamento e aplicação das Sete Ciências 
Espúrias e supervisionam o crescimento de cada discípulo. 

e Eles ensinam e monitoram a execução com perfeição absoluta de 
Rituais e Invocações. 


Ao que se sabe, esses seres já estiveram em maior número no pré 
dilúvio, eles são descritos dentre os seres criados no Sexto Dia, se 
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você através deste filtro, pesquisar as civilizações perdidas e seus 
rituais e cultos - facilmente detectará a presença deles. 


E quase impossível determinar a sua quantidade antes do dilúvio, 
mas podemos afirmar que não muitos foram os que sobreviveram 
nas Arcas da Irmandade da Serpente. 


Os poucos que restam atualmente são protegidos pela Irmandade da 
Serpente, RexDeus e Fraternidade Babilônica(esse grupo é responsável 
por mantê-los em segredo, proteção e também em providenciar todo o 
aparato logístico que acompanham suas viagens quando necessária). 


Não se sabe ao certo quantos desses seres estão entre nós, temos 
algumas pistas quando nos deparamos com descrições como: 
Entidades sacerdotais chamadas de: 


e Os Nove Mestres Desconhecidos, 

e Os Nove Magos Secretos, 

e Os Nove Homens de Fama, 

e Os Nove Chefes Secretos, 

e Os Nove Soberanissimos Augustos e sublimes Mestres. 


Talvez você esteja convencido de que sejam nove, mas nas minhas 
pesquisas também me deparei com o número onze, de tal forma, que 
prefiro mesmo não bater o martelo com relação a isso. 


Note que nos altos graus de Ordens Secretas, os Grão-Mestres juram 
respeito, submissão e devoção cegas a esses líderes. 


Spoiler: 


Montar esse quebra-cabeça é uma tarefa quase impossível, mesmo 
para um alto iniciado de qualquer Ordem ou Coven, pois esses 
seres só são manifestados em graus acima do ultimo grau da terra, 
o 33 e esse, é justamente o primeiro grau de acesso a Irmandade 
Roshanyia/Irmandade da Serpente. 
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Assim como uma ínfima porção de inciados chegam ao grau 33, 
dentre os graus 33 pouquíssimos serão os que chegarão ao 6º dentro 
do ALTO CONSELHO DRUIDA/WICCA. 


Nesse momento certamente virá a seguinte pergunta em sua mente: 


Como um alto iniciado que já passou sua vida dedicada aos estudos 
e práticas dentre de seu Coven, pode nem ter acesso nesse Coven 
seleto? 


- Simples, porque, quanto mais alto for o Coven, nele só participam 
genealogias controladas e mesmo essas não poderão seguir acima, 
pois acima estarão aquelas de Sangue Real(puro sangue Nephilim). 


O que se sabe é que essa classe sacerdotal esteve presente nos tempos 


pré-diluvianos sendo chamada de Irmandade da Antiga Serpente 
do Éden. 


E depois do dilúvio, nos registros de Nimrod e o “Templo” de Babel/ 
Assíria/Suméria - ela recebeu o nome de Irmandade da Serpente, 
assim como uma variação nominal para controle da linhagem puro 
sangue, conhecida como a Ordem do Dragão. 


Na China de a Ordem do Grande Dragão Branco. 


No Egito/Grécia/Roma - sobretudo dentre a ordem dos magos 
negros, ela foi conhecida como a Ordem dos Sacerdotes Cobra (de 
onde surgiram muitas escolas de mistério, sendo a mais relevante: a 
Escola Pitagórica). 


Em todos esses relatos também nota se a presença de seus guarda 
costas conhecidos como a Fraternidade Babilônica. 


Esta Fraternidade, até aonde pude rastrear, remonta a Lamech, foi 


ela que enquanto Noé, construía sua Arca, construíram as suas arcas, 
alguns cristãos acreditam piamente que seres de inteligência superior 
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iriam ver Noé por 120 anos falando do tal diluvio e construindo sua 
arca, e eles nada fizeram! 


Algo impossível para qualquer linha de raciocínio por mais rasa que 
esta seja. 


Pelos relatos controlados, tive a nítida impressão que eles observaram 
o processo de construção, aonde noé guiado pelo Criador, construiu 
aquele navio colossal - 7nas a cópia nem sempre foi tão perfeita, o que 
causou a perda de muitos seres. 


Por exemplo: 
A Arca de Gilgamesh era quadrada e como abordarei no livro 5 o 
quanto isso causou transtornos. 


Com o passar do tempo, a Fraternidade Babilônica atraiu para 
si, inciados das ordens secretas ainda na construção de Babel e os 
posicionou como agentes a serviço dos Magos Negros. 


Os magos Negros eram mestres ocultos tutoreando os mesmos 
iniciados híbridos em todas as Escolas de Mistério do passado. 


Atenção: 


Eles atuaram no Egito desde as primeiras dinastia, iniciando Faraós 
e magos, mas eles atuaram sobretudo em Alexandria, na Grécia 
atuaram nas escolas de mistério dos Cesares e quando planejaram o 
controle do conhecimento eincendiarama Biblioteca de Alexandria, 
eles se moveram para a Índia, na cidade de Naalanda, atuando na 
Escola Exotérica Roshanyia - e quando essa foi incendiada - eles 
foram deslocados para as Montanhas do Cáucaso pela Fraternidade 
Babilônica. 


Uma vez estabelecidos no Cáucaso, esses mestres, da escola Indiana, 
os Roshanyia criaram duas ordens: 
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Ordo Draconis - que atualmente cuida da iniciação, ensino e 
desenvolvimento dos puro sangue. 


Os Sublimes Illuminati, submissas aos 9 Mestres Secretos, que 
lideram a moderna Irmandade da Antiga Serpente. 


Não devemos confundir essa Ordem Superior chamada de Os 
Sublimes Illuminati, com os caricatos illuminati, antiga Ordem 
dos Perfeitos(Adam Weishaupt) da Baviera, estes “existem” para que 
ninguém perceba os acima deles. 


Um teatro que funcionou perfeitamente, devo admitir. 
Tente imaginar esses grupos em ação: 


Aonde a Nobreza Negra chegou via Fenícios, ela trouxe nos 

bastidores: 

e Fraternidade Babilônica (Fraternidade Branca) - para atuar no 
nível operativo, 

e Ordem dos Dragões - trouxe a linhagem do Graal que formou 
a Realeza Negra, 

e Irmandade da Serpente - A linha sacerdotal tanto religiosa 
quanto ocultista - aonde eles (Magos Negros) se posicionam 
como os líderes religiosos e educadores máximos e absolutos. 


COMO ELES SE PARECEM 


Esqueletos e restos mortais dessas criaturas se encontradas são 
rapidamente escondidas da população pela Irmandade da Serpente e 
pela Smithsonian Institution (Fraternidade Babilônica/RexDeus). 


Felizmente alguns exemplares chegaram até nós, foram descobertos 
em todo o globo terrestre. 


Alguns foram rapidamente sequestrados e viraram apenas fotos em 
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jornais antigos, apenas em 1925 no Peru é que foram encontrados 
um numero enorme de esqueletos e crânios que não se enquadram a 
anatomia humana. 


Como podem conferir abaixo, também conhecidos como os Crânios 
Alongados de Paracas Peru. 


As entidades de contrainformação rapidamente apresentaram suas 
soluções rocambolescas, mas isso durou pouco pelos seguintes 
motivos: 


Missionários explicaram que esses povos Mangbetu do Congo tem 
esse costume de forçar o crânio de bebês, só esconderam que era ao 
serem alongados se parecerem com os deuses. 


O JOGO INVISÍVEL 


Essas crianças tinham muita popularidade nas classes sociais. 


Bem como os Korowai nativos da ilha de Nova Guiné que ao avistar 
o primeiro avião durante a primeira guerra mundial, rapidamente 
fizeram um igual: 


Indo mais a fundo, saindo de questões antropológicas e culturas, a 
ciência nos dá pistas muito respeitáveis. 


Enquanto arqueólogos céticos a serviço do sistema, ficaram perdidos 
e buscam todo tipo de explicação, a notícia ganhou o planeta, e, 
como sempre prometeram exames para saber do que se tratava e 
aquilo durou anos e anos. 


Após os exames de DNA e análise Forense apontaram que: 

Os Crânios não são humanos modificados, tem peso e densidade 
fora dos padrões humanos, apresentando duas espécies de seres, uma 
ausência de suturas parietal e sagital e outro com, e, seus DNAs 
apontam para uma nova espécie conhecida de homem ancestral que 
andou sobre a terra. 


Para a ciência esses seres foram chamados de HOMOCAPENSIS, e 
aqui, eu os denomino Magos Negros HomoCapensis. 


Crânio humano e crânio Homocapensis 
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ATENÇÃO: 


Existem também pessoas normais com crânios levemente alongados, 
elas estão associadas a linhagem real e híbridos do Cáucaso, em 
especial aos Arianos e Khazarianos. 


Guarde isso: 

Segundo minhas pesquisas é descrito que esses seres controlam 
as Sete Ciências Espúrias bem como força, frequência, vibração, 
hipnose, a música e adensamento de energias (atraem todo tipo de 


concentração de energia negra através de seus rituais ancestrais). 


Monte esse quadro e continue suas pesquisas. 
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OUTRAS RAÇAS DO SEXTO DIA 


Conforme descobertas abaixo. 


Esses seres foram encontrados em todos os continentes, porém 
seus restos mortais são guardados a sete chaves, e os que, foram 
encontrados por populares são rapidamente recolhidos pelo 
SMITHOSONIAN - um “museu” da RexDeus/Fraternidade 
Babilônica encarregado de encontrar, resgatar e tornar inacessível 
aos seres comuns. 


Uma das estratégias de contra-informação e desestimular curiosos, 
é que rapidamente os agentes do sistema, se apresentam e mesmo 


138 


A ORIGEM DO JOGO 


sem ao menos terem manuseado a peça, afirmam categoricamente 
que são ossos de gato, tamanduá de asas ou hipopótamo albino, e o 
assunto é encerrado. 


Esse “Museu” tem atuado como um silenciador ao redor do 
planeta, seu trabalho tem sido excelente, não foram poucos os que 
o denunciaram por furto e abafarem descobertas, como no caso dos 
esqueletos de gigantes Nephilins encontrados as centenas nos anos 
de 1700 a 1940, nos USA, Ilha de Malta, Cáucaso, Asia, América do 


Sul, foram todos retirados de circulação. 


O fato é que tais achados são rapidamente controlados e passam 
anos, décadas e séculos sme nenhuma análise ou testes de DNA das 
ossadas, tornando assim como lenda urbana. 


A seguir vou expor um exemplo disso na prática e como eles varrem 
tais eventos para debaixo do tapete e a massa populacional pagadora 
de boleto sequer percebe e continuam seu processo zumbificado de 
vida ordinária. 


Observe o quanto eles sabotam a notícia, a descoberta e a desmerecem 
e a empurram para debaixo de tapete e aquilo cai pro esquecimento. 
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OS CRÂNIOS BIZARROS 


Segundo pesquisadores, esses membros da SS estivavam interessados 
nos mistérios dos antigos dólmens e/ou estudando as causas da alta 
radioatividade natural na região de Kishinski canyon. 


E acabaram por fazer essa incrível descoberta, que acabou sendo 
perdida pelo caminho e não chegou a Alemanha. 


O incrível caso que ocorreu nas Montanhas do Cáucaso. 


Encontraram uma maleta e o seu conteúdo causou alvoroço na 
mídia e classe científica na época. 


A mala possui o emblema da Ahnenerbe, que era parte da sociedade 
mais secreta dentro da SS Nazista, falaremos dela mais a frente, era 
um grupo dedicado ao estudo do ocultismo e as forças sobrenaturais. 


Sabe aqueles caras que trouxeram o Hellboy? 
Também é possível que eles estivessem em busca do ouro Kuban 
Rada, que até hoje pode estar perdido em algum lugar na região, 


desde a Guerra Civil Russa (1917-1923). 


O fato é que os pesquisadores também descobriram um mapa alemão 
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do território das montanhas Adygeya, que teria sido desenhado em 
1941. 

É surpreendente a qualidade do mapa em termos de precisão e 
detalhes topográficos. 


Foi após a descoberta do mapa nazista que a mala misteriosa começou 
a ganhar um real sentido, atraindo o interesse dos investigadores de 
mistérios. 


Hoje já se sabe alguns detalhes da Operação da Wehrmacht 
Edelweiss, que plantou nazistas no cume do Elbrus, a montanha 
mais alta da Europa, situada na república de Kabardino-Balkaria, 
no monte Cáucaso russo. 


Guarde bem esse lugar em sua mente - ele estará em todos os livros. 


No entanto, há muito a se descobrir ainda sobre o real propósito da 
organização secreta nas montanhas de Adygea. 
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A DESCOBERTA NA FLORESTA 


No complexo etnográfico Belovodie está localizada a aldeia de 
Kamennomostsky. 


Foi lá que surgiu a maleta misteriosa da SS. 


O proprietário da Belovodie Vladimir Melikov conta como aquilo 
surgiu: 


“Um homem local surgiu com uma grande mala marrom com alça de 
couro e com partes oxidadas. 

A mala era finamente fabricada, e tinha o emblema da sociedade 
secreta “Ahnenerbe” no topo. 

O sujeito que e trouxe a mala é um verdadeiro eremita, vivendo em 
uma cabana na floresta, mas ninguém sabe exatamente onde ele 
arrumou aquilo nem em que lugar ele habita. 

Então eu perguntei a ele se ele tinha encontrado um esconderijo secreto 
na floresta, já que os itens estavam em boas condições”. 


ASUS p 


Eu não entendi bem pelo texto, onde se encaixa um quadro com 
uma fotografia antiga do que parece ser um bunker na floresta, 
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talvez fosse o que havia na mala. 


Note a tampa da mala, mostrando claramente o emblema oficial do 
Ahnenerbe, que consiste em runas. 


Abnenerbe, cujo nome completo é “SOCIEDADE DE 
INVESTIGA ÇÃO E FORMA ÇÃO DA HERANÇA 
ANCESTRAL ALEMÃ”. 


Esta organização existiu na Alemanha entre 1939 e 1945 e foi criada 
para estudar as tradições, história e patrimônio da “Raça Ariana”. 


Junto da pasta havia um anel de prata, muito detalhado amplia o 
mistério: 


Essa organização mística dentro do núcleo nazista estava investigando 
tudo o que era misterioso e desconhecido no mundo. 


Financiados pelo Terceiro Reich, eles fizeram expedições ao Tibete, 
Antártida e ao Cáucaso, e segundo muitos pesquisadores afirmam, 
buscaram ativamente contatos com UFOs na esperança de ampliar 
sua tecnologia e obter poder absoluto. 

A Alemanha de Hitler estava ativamente envolvida no 
desenvolvimento de novos tipos de armas que fossem capazes de 
mudar o curso da guerra. 


Nos Ahnenerbe cerca de 350 especialistas trabalhavam duro. 


Eram peritos com uma educação brilhante, uma grande carreira 
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científica e vários graus de conhecimentos. 


Poucos sabem que, alguns anos antes do início da guerra, especialistas 
em projetos de estradas nas montanhas, de uma organização militar 
alemã apareceram oferecendo ajuda à URSS para a construção da 
estrada entre Pitsunda e Ritsa (a partir da costa do Mar Negro 
uma montanha onde hoje é uma reserva natural, agora na Abcásia), 
alegadamente por razões de cooperação internacional. 


Depois de completar o trabalho, os alemães especialistas 
curiosamente morreram quando seu carro perdeu a direção e caiu 
dum penhasco. 


Até hoje, turistas lotam o Lago Ritsa, viajando através dos túneis 
construídos pelos alemães. 


“ÁGUA VIVA" DO LAGO RITSA 


Não tardou para que os russos dessem conta de que as razões para a 
construção desta estrada estratégica eram diferentes da boa fé. 


Descobriu-se que hidrólogos da Ahnenerbe tinham descoberto que 
a composição da água de uma fonte localizada em uma caverna sob o 
lago Ritsa era ideal para fabricar plasma de sangue humano. 


A “água viva” da Abkhazia foi armazenada em recipientes de 
prata, e transportada primeiro para a costa, em seguida embarcada 
no submarino em Constance, e, finalmente, viajou de avião para 
a Alemanha”, explica Bormotov, professor do departamento de 
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empresas de economia e gestão em Maikop, na Universidade 
Tecnológica do Estado. 


Havia ainda os planos para construir túneis para os submarinos 
irem do mar direto para o lago Ritsa, mas eles foram interrompidos 
pela guerra. 


No que diz respeito à Adygeya, sabe-se da estadia em Maikop do 49º 
Corpo de montanha da Wehrmacht, que fez a escalada ao Monte 
Elbrus. 


No vale do rio Belaya, perto da aldeia cossaca de Dajóvskaya, um 
regimento da SS estava posicionado, e entre rios Pshish Psheja havia 
regimentos de tanques alemães que se estabeleceram Nordland. 


No Outono de 1942, o aeroporto de Maikop recebeu 3 esquadrões, 
totalizando 14 grupos de reconhecimento, que tinham também 
aviões de reconhecimento bimotor FW-189, equipado com os 
instrumentos mais sofisticados de inteligência daquele tempo. 


Segundo Bormotov, essa operação caríssima de complexa logística 
mostrava o grande interesse nazista na área, afim de proteger 
investigações sigilosas possivelmente executadas pela Ahnenerbe 
nas montanhas de Adygea. 


Maikop foi a cidade onde a Wehrmacht tinha a sua sede. 


A partir daí, o comando de toda campanha militar alemã no 
Cáucaso foi exercida. 


No Outono de 1942, nas montanhas de Adygea não havia relatos 
de nenhuma linha de defesa definida, mas sabe-se que há relatos 
de que grupos isolados de alemães penetraram profundamente nas 


montanhas. 


Não está claro por que as tropas foram divididas no Monte Pshekish 
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em agosto de 1944, quando a linha de frente já havia se mudado para 
o oeste. 


O que os nazistas não tiveram tempo para terminar no Monte 
Pshekish? 

Seria esse mistério esquecido dos tempos da Guerra algo a ver com os 
misteriosos crânios que surgiriam décadas depois? 

Assim, não é difícil supor que os nazistas estavam interessados?? 


Nos Dólmens, que consideravam “construções pré-histórico dos 
Atlantes” e “a porta de entrada para mundos paralelos.” 


OS CRÂNIOS BIZARROS CONTIDOS NA MALETA 


Dentro da maleta haviam 02 crânios estranhos, que assim que 
a noticia vazou, agentes da contra informação tentaram colar a 
narrativa de que eram de animais deformados. 


Cerca de dois anos atrás, um grupo de espeleólogos (espeleólogo é 
o cara que investiga e mapeia cavernas) trouxeram para o etnógrafo 


Vladimir Melikov dois crânios estranhos com chifres que eles 
disseram ter sido encontrados em uma caverna no Monte Bolshoi 


Tjach. 


Eles pareciam de animais fossilizados. 
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Mas quando o cientista começou a analisar em pormenor, as 
conclusões fizeram sua pele arrepiar. 


“Cuidado com o buraco redondo de um dedo de espessura na parte 
inferior da cabeça”, disse Melikov, mostrando um dos crânios. 


“Esta é a base da coluna vertebral. 

E sua posição indica que esta criatura se movia sobre duas pernas. 
Outra coisa estranha é a ausência de calota craniana e mandíbulas. 
Uma boca, vários orifícios distribuídos em um círculo. 

As órbitas são extraordinariamente grandes, e os olhos estavam 
enfiados no que parecem ser dois crescimentos separados em forma 


de chifres. 


No entanto, os ossos faciais são planos, como em hominídeos.” 
Realmente os crânios apresentados são absolutamente atípicos. 


Mesmo quando comparados com o crânio de um urso, não se 
encaixam com nada que já conhecemos. 


“É muito tentador pensar que você tem em suas mãos os restos de 
um alienígena” — Diz. 


A VERSÃO “OFICIAL” DO CRÂNIOS 


Ao analisar as fotografias dos paleontólogos (RexDeus) e suas 
conclusões foram enviadas a partir da capital, mas não produziram 
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entusiasmo. 


Os cientistas (RexDeus) apenas reconheceram que nunca tinham 
visto nada parecido, e sugeriram cautela, já que talvez aquilo fosse 
crânios de ovelhas deformadas por estar imersas em um fluxo de 
água com areia o que teria as deformado. 


Mas se uma deformação é assumida, ela foi em parte sincronizada 
em dois indivíduos, o que é bem improvável. 


Os pesquisadores supõem que esses achados também poderiam 
cair nas mãos dos “magos” de Hitler que estavam procurando por 
artefatos extraordinários. 


“Nós podemos construir todos os tipos de versões e conjecturas, mas 
são os restos encontrados nas montanhas de Aguideya que irão forçar 
você a pensar”, disse Ivan Bormotov se despedindo dos jornalistas. 


A história terminou aqui, realmente o que mais impressiona nisso 
tudo são os crânios. 


Não consigo imaginar que raça de seres vivos, teria uma cabeça toda 
estranha como aquela, sem boca, sem espaço para miolos, e com 


olhos nos chifres. 


Há quem sustente que os ossos são partes de uma pélvis de animal, 
mas não vi fundamento. 


Observando atentamente o suposto crânio, as fossas nasais não 
parecem quebradas, e nunca vi um osso de pélvis assim. 

Acho que se fosse algo como uma pélvis a farsa seria facilmente 
descoberta. 


O ideal seria fazer um DNA para saber o que se trata. 


Porém como sempre foi abafado e talvez daqui uns anos alguém 
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ressuscite o tema. 

Mesmo hoje ainda estão falando sobre eventos incomuns naquela 
área, em tempo vou apresentar uma prova disso antes de entrarmos 
nos crânios estranhos. 


Recentemente, a imprensa local falou de desenterrar esqueletos de 


três metros pertencentes a uma raça parecida com humanos, mas 
desconhecida, descobertos em Borjomi canyon. 


OSSOS GIGANTES NO DESFILADEIRO DE BORJOMI 


Amatéria publicada na Rússia em 2/11/2011: 

Os arqueólogos fizeram um achado sensacional, nas montanhas do 
Desfiladeiro de Borjomi, eles encontraram os restos de criaturas 
misteriosas, sobre as quais os habitantes locais faziam lendas há 
séculos. 

Como se viu, os contos de enormes gigantes são, de fato, a realidade. 


Que segredo esta planície guardava. 


Os ossos pertencem a pessoas gigantes. 


Eles viveram há 25 mil anos nas montanhas do Desfiladeiro de 


Borjomi. 


Os cientistas afirmam que a altura de um homem gigante pode ser 
de 2,5 a 3 metros. 
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A lenda dos gigantes nas terras altas do Desfiladeiro de Borjomi foi 
transmitida de geração em geração. 
Pastores e caçadores locais afirmam que seus ancestrais contaram 
sobre gigantes super-fortes que viveram há muito tempo nessas 
montanhas. 
Um grupo de 15 pessoas, incluindo arqueólogos, paleontólogos e 
historiadores, deixou o alojamento de caça e fez uma expedição no 


alto das montanhas. 


Quanto tempo eles tiveram que ir para o “Vale dos Gigantes”, 
ninguém poderia dizer com certeza. 


À frente deles estavam encostas íngremes, rios de montanha gelados 
e encontros com predadores florestais. 


O entusiasmo dos membros da expedição foi recompensado. 
O assentamento de gigantes - é isso. 


Agora, a partir do assentamento de criaturas estranhas, há caminhos 
de pedra e criptas em ruínas. 


A área está cheia de ossos. 
http:/www.sydhav.no/giants/borjomi georgia.btm 


Eles foram levantados à superfície por riachos de montanha, que 
transbordam na primavera quando as neves derretem. 


Esta cordilheira desabitada do Desfiladeiro de Borjomi pode se 
transformar em um verdadeiro Eldorado para os cientistas. 


Agora é conhecido com certeza que o VALE DOS GIGANTES 


não é um mito. 
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Eles empreenderam essa investigação baseados num relato de que 
em 2008 foram desenterrados os ossos de um antigo homem gigante 
perto de Borjomi, na Geórgia - perto das Montanhas do Cáucaso. 
Este gigante foi estimado em 2,50 a 3 metros de altura (cerca de 9 a 
10 pés) e diz-se que tem um crânio (alongado) cerca de três vezes o 
tamanho normal. 


Há também fotos com a maioria dos artigos: 


O crânio e os ossos - os ossos grandes das pernas em comparação 
com um osso de um humano de tamanho normal. 


É relatado que o esqueleto foi encontrado em uma caverna 
anteriormente desconhecida na “reserva de Haragulskom” (deve ser 


a Reserva Florestal de Kharagauli) no desfiladeiro de Borjomi. 


Também deve ter encontrado uma cidade em ruínas (assentamento) 
e criptas em ruínas. 


Os artigos também estão dizendo que gigantes humanos devem, de 
acordo com as lendas, ter habitado a região montanhosa de Borjomi 
e que os geólogos mostraram que essa área já foi atingida por um 


grande terremoto que mudou a superfície da paisagem. 


Um artigo menciona que Borjomi não está longe do Monte Ararat, 
onde a arca de Noé, de acordo com a Bíblia, pousou após o Dilúvio. 


OUTRAS DESCOBERTAS 


Em um artigo, você também pode ler: 


“A descoberta de gigantes nas montanhas do Cáucaso não é 
novidade. 


Um esqueleto humano de 4 metros foi encontrado por dois 
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arqueólogos amadores na Geórgia, perto da aldeia de Udabno, 
no verão do ano 2000, e esqueletos de gigantes também foram 
encontrados em uma caverna perto de Gora Kazbek, Geórgia, 
na década de 1920, sem mencionar as descobertas de cientistas 
soviéticos na década de 1950. 


Em 30 de outubro de 1945, a Agência de Notícias Soviética TASS 
e o Washington Post através da United Press, relataram: 


O esqueleto de um gigante, com um crânio de 33 polegadas ao redor 


euma canela de 33 polegadas de comprimento, foi encontrado nas 
Montanhas Tien da Ásia central russa ao norte do Himalaia.” 
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OS APEXIANOS 


Existe aqui duas linhas de pesquisa, em uma delas esses seres 
estão classificados dentre os seres do Sexto Dia, enquanto outra os 
posiciona como os híbridos filhos do cruzamento com humanos 
ou mesmo resultados de engenharia genética conduzida pelos anjos 
caídos. 


Eu sinceramente não encontrei nenhuma pista que os classifique de 
forma completa, esse tema ainda está nas minhas pesquisas. 


Isto posto, vou apresentar e relatar sua presença em nosso mundo 
sem me ater a sua origem. 


Como os seres Apexianos ficaram conhecidos, seja através dos livros 
do Insider e agente de desinformação David Icke, seja pela entrevista 
do falecido Xamã Credo Mutwa. 


Se alimentam do medo e do sangue. 


REPTILIANOS 
Diferentemente do que David Icke afirma, eles não são o topo do 
mundo e nem compõem a Nobreza Negra, tampouco dominam o 


mundo, muito menos são extraterrestres Saurianos de Marte, Orion, 
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constelação de Draco ou Nibiru. 


São uma raça de “lagartos” que tem o poder de mudar sua aparência 
(shape-shifter), relatos os descrevem como uma raça serviçal e militar. 


Eles agem dentro do poder, das ordens secretas e estão a serviço da 
Irmandade da Serpente. 


REPTOIDES 


São uma raça que atua tanto na Fraternidade Babilônica quanto na 
Irmandade da Serpente e são uma espécie serviçal para a preparação 
cerimonial dos Magos Negros. 


Eles atuam muito em Hotspots — pontos na terra aonde as linhas de 
Ley convergem com energia negra concentrada. 


Quando estes se manifestam na forma humana geralmente são 
descritos como seres brancos de vestes brancas que vivem em 
cavernas no interior da terra. 


REPTILOIDES 


Como mostrado no filme tropas estelares — esses são conhecidos 
como soldados da colmeia, são predadores — podem ter tamanhos 
de insetos a alturas de ônibus ou mais. 


Creio que estes são os seres semelhantes a gafanhotos descritos na 
Bíblia, que subirão do abismo e causarão muito pânico e dor aos 


seres bumanos na grande tribulação. 


Estão como nós debaixo das leis que controlam o planeta terra, 
podendo atuar tanto na dimensão física quanto espiritual. 
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ZANNA E A MILIONÁRIA RELIGIÃO DE ALLATRA 


Essa enigmática mulher híbrida presente nas lives da AllatRA é 
dessa raça, embora os entendidos de YouTube a classificam como 
reptiliana. 


O Cinturão de Van Allen/domo não permite que entrem ou saiam. 
Talvez seja por isso que no vídeo em que Zhanna está numa “nave 
espacial” tenha sido feita em CGI. 


Um pouco mais de Zanna em vídeos que não tem CGI: 


https://youtu.be/fIrSxFIMsSsw?feature=shared 
bttps://www.youtube.com/shorts/6MVW TPN3wLE 
https://www.youtube.com/watch?v=L8LoT8dPOCk 


Minha conclusão é que esses seres são híbridos testemunhando as 
engenhariasgenéticas praticadas pelos anjos caídos antes do diluvio 
e depois, a maioria quando aborda esse tema invariavelmente 
se foca apenas em Nephilins, se esquecendo contudo, que os 
Anjos Caídos criaram todo tipo de criaturas e hibridismo, para 
contaminar a raça humana e sabotar a vinda de Jesus. 
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OS NEPHILINS 


Se iniciarmos nossa Jornada pela Bíblia, o enigma NEPHILIM 
de Gênesis 6 é uma narrativa curta, incluída sem explicação com 
a narrativa do dilúvio, sem mencionar que os Nephilim foram 
registrados em muitos livros do Antigo Testamento como Êxodo, 
Números, Josué, Eclesiásticos, 1 Crônicas, Salmos e os Apócrifos. 


Os NephilinS são cruciais para a compreensão das profecias do 
Anticristo e dos últimos dias. 


Porém quando pesquisamos esse tema rapidamente caímos em duas 
cascas de banana: 


1. SERES HUMANOS ALTOS 


Sempre existiu e ainda hoje existem pessoas muito altas que 
facilmente atingem 2,50m de altura e que são chamadas de gigantes, 
porém, como veremos a frente não é destas que o relato histórico da 
humanidade se refere. 
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Robert Wadlow 


O homem mais alto da história moderna foi um americano, Robert 
Wadlow, que atingiu a altura de 2,72m. Ele morreu em 1940 com 
apenas 22 anos. 


Com uso de Adobe Photoshop ele arquitetaram uma operação de 


contra informação que produziu resultados excelentes (para eles), e, 
rapidamente o povo comum pagador de boletos repetia o mantra 
sem ao menos saber o que era: 


4, € 


- Isso aí é “fotochopp!” 


Atualmente essa técnica evoluiu radicalmente, pois softwares 3D e 
de pós produção simulam hiper-realismo. 

E com a chegada do ChatGPT, vemos muita foto de gigante 
viralizandonasredes, massão todas 100% geradas por MidJourney, 
Davinci ou outras dezenas de apps de TA desconhecidos ainda do 


público. 
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O fato é que a realidade está sendo alterada e adulterada há pelos 
menos 100 anos. 


Exemplos dessas falsificações, fotos originais e as fabricadas: 


FOTO ORIGINAL A FOTO MANIPULADA 
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ISSO ENCERRA O TEMA? 
NÃO, NÓS ESTAMOS APENAS 


DESCONTAMINANDO NOSSAS PERCEPÇÕES, 
OBSERVE O PROXIMO EXEMPLO. 
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O GIGANTE JAPONÊS 


Esse registro foi feito nos anos de 1800 e mostram um Nephilin de 
pelo menos 4 metros, observe no vídeo - as pessoas, o ambiente. 


Detalhe - a técnica de Matte Paint (inserir em camadas) só veio 
a existir em 1994 no filme Exterminador 2 e Jurassic Park, o 
Chroma Key foi criado em 1940. Esse vídeo já foi analisado e 
considerado real. 


https://youtu.be/jbPga AfpnrM 


Depois vá ao youtube e procure nessas empresas de “facting check” 
e veja a “estórinha” absurda que criaram, observe o filme original e o 
tal BIG MANJAPAN 2007, e pense por si mesmo! 


Aqui vemos como a RexDeus tentou suprimir essa história, 
pesquisem e vejam até que ponto eles são capazes de chegar para 
dissuadir e suprimir qualquer verdade. 
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A RAÇA QUE ESTOU ABORDANDO 


Agora que conseguimos nos descontaminar da cultura padrão, 
vamos observar os registros abaixo, e iniciar o exercício de tentar 
imaginar tais seres e suas incríveis capacidades, algumas descritas 
no conhecimento controlado e liberado insights aqui ou ali por seus 


escritores insiders. 


Esses seres são relatados na história humana com não somente 
possuírem estatura colossais (entre 4 a 40m), mas por terem ligação 
espiritual com os Anjos Caídos. 


Já vi muito TUDÓLOGO PHD EM ALTURA DE NEPHILIN 
afirmar que a altura era entre 2,50 a 3,50m, porem discordo 
veemente disto, temos provas arqueológicas e construções que 
seguramente eram para seres superiores as 7m, alguns pelos cálculos 
de ortopedistas e paleontólogos chegariam facilmente aos 20m e 
acima. 

Peço que você continue suas pesquisas, pois é um tema muito vasto e 
complexo. 
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Sua aparência variava dependendo de sua espécie, alguns se 
alimentavam de carne humana, outros devoraram as plantações. 


=: w 


A seguir vamos avançar um pouco nesse tema, meu objetivo não é 
fazer um Tratado Completo sobre tema algum, apenas te despertar 


e também para tentar tirar o véu que foi posto sob nossas percepções 
e assim possamos entender que a história oficial é puro conto da 
carochinha. 


Nota: 

Essa pedra com o pé gigante é a maior do planeta até hoje, e está 
localizada na região de Paranaíta, MT - nessa região os índios 
dão conta de cidades ancestrais consideradas sagradas nas quais 
nem os índios tem coragem de ir. 
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HERÓIS DA ANTIGUIDADE 


Os Nephilim estavam na Terra naqueles dias e depois, quando os 
filhos de Deus foram para as filhas dos homens e tiveram filhos com 
elas. 


Eles foram os heróis da antiguidade, homens de renome. 


Havia naqueles dias gigantes na terra; e também depois, quando os 
filhos de Deus entraram às filhas dos homens e delas geraram filhos; 
estes eram os valentes que houve na antiguidade, os homens de fama. 


Gênesis 6:4 


A narrativa inexplicável Nephilim se origina no livro de Gênesis, 
durante a época de Noé. 


Os leitores não são fornecidos com quaisquer detalhes de definição 
ou com o contexto apropriado sobre o que exatamente o que eles 
eram. 

Os leitores são apenas instruídos que os Filhos de Deus se uniram 
às filhas dos homens, o que curiosamente produziu os renomados 
heróis da antiguidade. 


e Mas não é uma anedota muito estranha no preâmbulo da 
narrativa do dilúvio? 

e Porque os Nephilim foram apresentados impressos pouco antes de 
um dos contos épicos das Escrituras? 

e Porque esses seres foram descritos como heróis antigos e homens de 
renome? 


Certamente, tudo isso não pode ser uma coincidência. 
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É minha opinião que as Escrituras tem sido brilhantemente diligente 
em sua exatidão e historicamente precisa em sua aplicação de texto, 
contudo, séculos de controle da RexDeus, certamente suprimiram 
partes da tradição oral ou sumiram com importantes livros, para 
que continuassem inacessíveis e invisíveis ao publico comum. 


O VERDADEIRO SIGNIFICADO DE HERÓI 


A antiga aplicação ao apelido de HERÓI não é geralmente entendida 
hoje no mesmo contexto em que o herói foi aplicado e compreendido 
em textos antigos e, portanto, é compreendido em uma conotação 
completamente diferente na vida cotidiana das épocas antigas. 


A antiga lembrança de heróis é mais parecida com nossos fenômenos 
contemporâneos de super-heróis, como Superman e Homem- 
Aranha. 


Na verdade, esses super-heróis contemporâneos refletem alegorias 
de segredos esquecidos de épocas passadas, lembranças de alguns 
remetendo a uma era de heróis sobre-humanos. 

Esses personagens contemporâneos de desenhos animados 
sussurram misteriosamente algo sedutor, algo secreto e algo sinistro 
da névoa nebulosa da pré-história que descartamos por nossa conta 
e risco. 


CONSIDERE O SEGUINTE: 


Uma definição fornecida pelo Webster's New Format Dictionary 
(1986) define herói como “um homem de poderes sobre-bumanos, 
um semideus” 


Se a tradução original para herói for aplicada a Gênesis 6, temos de 


fato um enigma, em que uma raça de semideuses sobre-humanos faz 
parte da narrativa do dilúvio. 
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A linguagem exigente de Hesíodo que especifica “heróis e homens 
de renome” não pode ser uma mera coincidência, nem pode 
ser considerada completamente independente do texto preciso 
empregado pelo Gênesis. 


A Ilíada de Homero também se referiu a esses heróis Titânicos 
como semideuses. 


O que está claro, no entanto, é que a Bíblia e muitas outras 
transcrições, escrituras, lendas e mitologias antigas reconheceram e 
testemunharam uma poderosa raça antediluviana de super-humanos 
reinando como reis e semideuses sobre os humanos mortais e 
mundanos. 


É minha contenção de que, de alguma forma esses antigos Nephilim 
pereceram neste mundo. 

Eles foram esquecidos pela psique moderna e secular e pela história 
aceita; 

Todos os relatos foram marginalizados à margem como mitologia 
e lenda fantasiosas, como um saudoso anseio de volta a uma idade 
de ouro revisionista de paz pastoral e prosperidade. 


Infelizmente, os historiadores ocidentais, de acordo com Bauer, 
foram treinados em sistemas universitários que acreditam que 
apenas a ciência é infalível; 


Esses historiadores não confiam nos contos da pré-história e 
se posicionam como cientistas, descartando qualquer material 
histórico que se afaste do universo de Newton. 


e Que impacto, se houver, sua cultura, religião ou conhecimento 
tiveram no mundo antigo? 

e Noé conhecia os Nephilim? 

e Os Nephilim tiveram algo a ver com o dilúvio? 

e Como os Nephilim foram apresentados ao mundo? 

e Eque tipo de pessoas eles eram? 
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São perguntas decisivas, e, suas respostas não virão a luz de forma 
independente do corpo histórico que cerca toda a nossa pré-história. 


Não existe Nephilim sem Anjos Caídos, nem existe anjos caídos sem 
Heilel, e não existe Heilel sem a criação do homem, e, fatalmente 
não existe tudo isso sem o Criador, e seu Plano de Resgate da 
humanidade em Jesus Cristo. 


Para resolver o mistério Nephilim, devemos retroceder para entender 


os eventos obscuros e inexplicáveis que precederam o dilúvio na 
época antediluviana. 
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A HIBR 


JIZAÇÃO OCORREU 


Macho e fêmea ele os criou. Deus os abençoou e disse-lhes: 


“Sejam fecundos e aumentem em número; encher a terra e subjugá-la. 
Domine os peixes e o mar e os pássaros do ar e sobre 
todos os seres vivos que se movem no solo.” 


Gênesis 1: 27-28 


Depois que Deus criou Adão e Eva, geralmente se espera um mundo 
pastoral com um clima maravilhoso e coexistência pacífica, apesar 
do incidente de Caim, e talvez tenha sido esse o caso no início. 


Mas na época de Noé, as Escrituras registram que o mundo havia 
caído em um estado de caos violento. 


Então, como isso aconteceu em apenas dez gerações? 
- À resposta está encoberta por uma pré-história mal interpretada. 


Ao aprendermos sobre a real pré-história, e a pouco conhecida da 
IRMANDADE DA SERPENTE, a sociedade secreta mais antigas 
do mundo, dedicadas à dominação mundial e a escravidão da 
humanidade, é que teremos as ferramentas iniciais para uma longa 
jornada. 


Os vários encantamentos das sociedades secretas de hoje estão todos 
ligados à: 

e Serpente no Éden, 

e Árvore da vida, 

e Árvore do conhecimento do bem e do mal, 

e Heróis temidos e à história mal compreendida do Gênesis. 
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Em todas eles o iniciado será instruído a obter uma interpretação 
holística, ocultista e cifrada, que a principio fará o “jovem 
gafanhoto” pensar que decodificou o DNA da Via Láctea, mas que 
com o passar dos anos e estudos, ele certamente sentirá um vazio 
existencial, uma necessidade de beber da fonte da Verdade, mesmo 
que ele imagine qual ela seja. 


Perguntas serão facilmente respondidas à todos aqueles que não 
valorizarem mais suas algemas e correntes, do que a verdade que a 
princípio, possa incomodar, mas que, trará um conhecimento sólido 
e profundo. 


Vamos começar por pesquisadores da antiguidade, que 
empreenderam a jornada em busca de tudo que aqui estamos 


estudando. 


Começaremos por Josefo, pois ele tem algumas respostas às 
perguntas sobre os descendentes de Adão. 


Josefo registrou que os filhos de Seth continuaram sua reverência a 
Deus como o Senhor do universo por Seth gerações. 


Caim foi o primeiro nascido de Adão, enquanto Abel, que Caim 
assassinou, foi o segundo nascido. 


Portanto, podemos concluir que as sementes do dilúvio foram bem 
plantadas na primeira geração após Adão. 


Seth, então, era o terceiro filho nascido de Adão e Eva. 
De acordo com Josefo, Adão e Eva geraram trinta e três filhos e 
vinte e três filhas; embora a Bíblia apenas registre que Adão e Eva 


tiveram outros filhos e filhas. 


Devemos ficar atentos a presença vez ou outra de números 
Enochianos, 33, 66, 44 e etc... eu sinceramente tenho calafrios na 
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espinha todas as vezes que me deparo com esse Sinais Cifrados que 
invadiram as escrituras sagradas e também toda literatura pagã e 
apócrifa. 


No entanto, durante essas primeiras Seth gerações, a passagem 
do tempo lentamente corroeu a retidão de toda a humanidade, 
pervertendo todos, exceto Noé, na décima geração. 


Mesmo os descendentes de Seth começaram após sete gerações a 
desonrar a Deus por não atribuir a Deus todas as coisas, embora 
Deus tivesse designado todas as coisas. 


A posteridade de Seth tornou-se cada vez mais parecida com as 
pessoas ao seu redor, que não demonstravam nenhuma preocupação 
em administrar a justiça ou respeito para com seus semelhantes ou 
para com Deus. 


O povo da geração de Noé exibiu seus feitos com um duplo grau de 
maldade, pelo que declararam que Deus era seu adversário. 


Durante este período, um ato vil de rebelião ocorreu. 


Os FILHOS DE DEUS - b’nai ha Elohim, começaram a procriar 
com as filhas dos homens, produzindo como posteridade os heróis 
de outrora. 


Mas quem eram esses filhos de Deus e por que as filhas dos homens 
copulariam com os filhos de Deus para produzir uma nova raça de 
humanoides? 


Alguns dizem que os filhos de Deus eram os descendentes de 
Seth e as filhas dos homens eram a posteridade de Caim e que a 
descendência de Seth procriou com as filhas de Caim para produzir 


esses famosos heróis da antiguidade. 


Do ponto de vista cristão convencional, isso faz todo o sentido - fim 
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da história!! 


Mas... Não foi esse o caso; OS FILHOS DE DEUS NÃO ERAM 
FILHOS DE SETH. 


Além disso, humanos acasalando com humanos não poderiam ter 
produzido uma nova raça de humanoides fisicamente superior e nesse 
tipo de magnitude, a menos que o termo gigante seja exagerado, pois 
os Nephilim eram considerados uma raça de gigantes poderosa. 


A Teologia Oficial Aceita conclui que as filhas dos homens eram 
descendentes de Caim, nascidas depois que Caim foi banido de 
Adão e Eva. 


Por que as Escrituras não se concentraram apenas nas realizações 
justas da descendência de Seth? 

Além disso, por que as Escrituras não teriam registrado 
diligentemente as façanhas iníquas da posteridade de Caim como 
uma questão de registro teológico e histórico para todas as gerações 
contemplarem? 


Não encontramos as respostas para essas perguntas intrigantes no 
texto bíblico. 


Transgressões não documentadas biblicamente pelos descendentes 
de Caim são então resumidamente esboçadas na teologia cristã 
padrão como a fonte do mal e da violência. 

E, portanto, eles são vistos como parceiros dispostos, que ajudaram 
a gerar a raça de gigantes Nephilim - por meio da cópula das filhas 
degeneradas de Caim com os filhos iluminados de Seth. 


Mas, uma vez que Gênesis também não cita isso explicitamente, essa 
conclusão nada mais é do que conjectura, a menos que outras fontes 


possam substanciá-la. 


Na verdade, existem outras fontes que podemos olhar para 
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estabelecer que os descendentes de Caim eram um ramo corrupto 
e vil da posteridade de Adão, que eram participantes voluntários na 
violação das sagradas leis da criação. 


Também podemos descobrir quem eram os filhos de Deus. 


Vamos começar resumindo o relato de Gênesis sobre a posteridade 


de Caim. 


Caim teve um filho, Enoch, e Caim deu o nome dele à cidade que 
construiu, 

Enoch gerou Irad, que gerou Mehujael, que gerou Matusalém, que 
era o pai de Lamech. 


Lamech se casou com duas mulheres, Ada e Zilá, e por isso foi 
declarado o PRIMEIRO POLÍGAMO, uma violação da lei, e que 
os Nephilim mais tarde valorizariam como a pedra angular de 
sua cultura rebelde. 


Embora este relato forneça algumas transgressões, como a poligamia 
de Lamech e o assassinato de um homem por Lamech, agravado 
pelo pecado de assassinato pelo ancestral de Lamech, Caim, ele não 
estabelece o fundamento necessário para o nível de violência e 
corrupção compilado pela décima geração, especialmente quando 
se considera os filhos e filhas de Lamech formam a sexta geração. 


E, como já observei, a erosão da retidão ocorreu durante as 
primeiras Seth gerações, quando se apoderou da posteridade de 
Seth, corrompendo o ramo justo quase completamente na décima 
geração. 


Portanto, algo mais deve ter acontecido na LINHAGEM DE 
CAIM para corromper sua posteridade, além de cruzar os ramos 
genealógicos de Caim e Seth, ou outra fonte externa deve ter atuado 
como a fonte dessa corrupção. 
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Caim foi pensado para ter viajado por muitos países com sua esposa, 
finalmente estabelecendo uma cidade que chamou de Nod, onde ele 
e sua esposa se estabeleceram e tiveram filhos. 


Louis Ginzberg, autor de LENDAS DA BÍBLIA, observa que Caim 
construiu monumentos para imortalizar seu nome, bem como 
sessenta cidades, todas com paredes, sugerindo assim fortalezas 
militares. 


Josefo afirma que Caim não aceitou o julgamento ou punição de 
Deus por assassinar Abel. 


Caim não se arrependeu, ao contrário, aumentou suas transgressões 
e maldades, adquirindo tudo para seu próprio prazer, embora isso o 
obrigasse a ser injurioso com seus vizinhos. 

Caim enriqueceu saqueando seus vizinhos com violência e roubando- 
lhes tudo o que podia pilhar. 

Caim ainda exortou seus seguidores a fazerem o mesmo; ele se 
tornou um grande líder de homens, levando-os à iniquidade. 


e Quem eram essas hordas de saqueadores lideradas por Caim? 
e Deonde eles vieram? 


Josefo escreveu que Caim introduziu pesos e medidas no mundo, 
onde antes da introdução deste sistema, a humanidade vivia inocente 
e generosamente. 


Caim conduziu os humanos da inocência para a astúcia maliciosa, 
onde todas as coisas eram pesadas e medidas. 
Ele estabeleceu limites para todas as terras e estabeleceu muitas 
cidades com muros fortificados, nomeando uma com o nome de 
Enoch em homenagem a seu filho mais velho. 


Como embasamento disso, temos a cidade de Tenochtitlán, embora 


a arqueologia oficial a associe a Aztlan (cidade pre-diluviana), 
arqueólogo sérios e autoridades linguísticas, defendem que ela 


173 


O JOGO INVISÍVEL 


signifique: 


Cidade de Enoch - (T)Enochtitlán - o T nas primeiras civilizações 
mexicas não existia, ele veio depois para representar graficamente o 
som de E meio gutural. 


Provavelmente Caim foi um dos proponentes da violência e da 
guerra no mundo antediluviano. 


Josephus e Ginzberg rotulam Caim como o PAI DO MAL, da 
violência e da corrupção. 


Esses relatos da tradição ancestral divergem significativamente 
do relato de Gênesis, onde Caim não foi abertamente acusado de 
corromper o mundo antediluviano. 


Estava implícito de forma tão sutil que alguém pode querer olhar 
mais de perto para Caim por impropriedade. 


Com Caim plantando esses tipos de sementes apenas na segunda 
geração, não é difícil conceber todo o mundo antediluviano, exceto 
a linhagem de Seth, sendo totalmente corrompido pela sexta geração, 
com a posteridade de Seth sendo completamente corrompida pelos 
descendentes de Caim da sétima à décima gerações e após o incidente 
com os Nephilim. 


Com a chegada de Lamech, no entanto, a vida antediluviana 
tornou-se interessante. 


Josefo registrou, assim como o autor de Gênesis registrou, que 
Lamech se tornou o primeiro polígamo registrado, casando-se com 


Zilah e Ada. 


Ao todo, eles procriaram Setenta e Sete filhos. 


Lamech também foi conhecido por ser muito hábil na ARTE DA 
REVELAÇÃO DIVINA, mais conhecida como as Sete Ciências 
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Espúria, que são ensinadas até hoje nas Escolas de Mistério. 


Desses Sethnitas e Seth-filhos, três eram notáveis pelos padrões de 

Josefo: 

e JUBAL, filho de Adah, especializou-se em música, inventando 
instrumentos musicais. 

e TUBAL-CAIM, filho de Zilah, superou todos os outros 
homens em força e se destacou nas artes marciais, prenunciando 
as características dos Nephilim. 


Josefo observou que Tubal-Caim não obtinha os prazeres do corpo 
por meio de seus atributos naturais, novamente prenunciando outra 
característica dos Nephilins. 


A prática da pederastia e sodomia (sexo anal) são doutrinas 
Nephilim, e eram o maior pecado e ofensa ao criador - note como 
essa prática se disseminou com os filmes pornôs e hoje é visto como 
algo comum. 


Sem dúvida, Tubal-Caim também herdou e embelezou todos os 
pecados e corrupção de seu antepassado Caim, como testemunhado 
por seu nome. 


Josefo então atribui a Tubal-Cain a invenção da arte de fabricar 
latão. 


O DICIONÁRIO BÍBLICO DE NELSON define Caim como 
significando “um metalúrgico”, atribuindo assim Tubal a seu 
primeiro nome, e Caim denotando sua experiência, assim como seu 
antepassado deve ter sido alguma forma de metalúrgico ou ferreiro. 


Segundo os registros Maçônicos, Tubal-Cain foi o primeiro Mestre 
Maçom. 


A terceira progênie distinta era a filha de Zillah, NAAMAH, que 
significa “agradável”. Josefo não atribui nada de especial a Naamah, 
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mas, novamente, para ser notado na Bíblia, a pessoa deve ser digna 
do bem ou do mal. 


Josefo continuou a atacar profundamente o caráter da posteridade 
de Caim: 

Mesmo enquanto Adão ainda estava vivo, aconteceu que a 
posteridade de Caim se tornou extremamente iníqua, todos 
morrendo com sucesso, um após o outro, mais iníquos do que os 
anteriores. 


Eles eram intoleráveis na guerra e veementes nos roubos; e se alguém 
demorasse a matar pessoas eram humilhados, assim, foi ousado 
em seu comportamento imoral, em agir injustamente e ferir para 
ganhar e tirar proveito. 


Eles eram, de fato, filhos e filhas de seguiram os passos de seu pai. 


Evidências corroboradas de fontes não bíblicas mais do que 
preenchem as lacunas deixadas por Gênesis. 


Josefo descreveu a posteridade de Caim como desprezível até os ossos 
- um ramo vil que degenerou em mais iniquidade a cada geração que 
passava. 


Na SEXTA GERAÇÃO, a posteridade rebelde de Caim era 
uma fossa humana, procurando gerar um grande mal no mundo 
antediluviano. 

E, claro, eles conseguiram. 

Até a ENCICLOPÉDIA AMERICANA observa: 


A história, tanto sagrada quanto profana, faz menção aos gigantes”. 


O Livro ENÓQU ICO DOS GIGANTES observou que os gigantes 


eram, é claro, descendentes de anjos caídos. 
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Em seu livro SIGNS IN THE SKY, Adrian Gilbert cita o livro da 
declaração de Enoch de que os anjos caídos “geraram filhos com as 


filhas dos homens”. 


Gilbert citou ainda a menção de Enoch a crianças que se tornaram 
gigantes que foram gerados por anjos caídos e mulheres. 


E, novamente, Alan Alford citou o livro de Enoch em seu livro 
QUANDO OS DEUSES DESCERAM, acrescentando que 200 
anjos caídos desceram do céu, mulheres casadas e tiveram filhos com 
elas. 


DO PRIMEIRO LIVRO DE ENOCH: 


“Eles [os anjos] transgrediram a palavra do Senhor, a lei do céu. 
E eis que eles cometem pecado e transgridem o mandamento; 
eles se uniram às mulheres e pecaram junto com elas; 

e eles se casaram entre eles e geraram filhos com eles. 

Esobre a terra darão à luz gigantes, não do espírito, mas da carne” 


Além disso, o livro de Enoch registrou ainda os Vigilantes/anjos 
caídos que deixaram o céu para dormir com as filhas dos homens. 


E, finalmente, a partir do SEGUNDO LIVRO DOS SEGREDOS 
DE ENOCH, os Grigori, anjos caídos gigantes, foram à terra e 
viram que as filhas dos homens eram lindas, pelo que as tomaram 
como esposas para si mesmos. 


Claramente, a premissa antediluviana de que os anjos caídos se 
acasalaram com a descendência de humanos não é uma doutrina 
desconhecida; ela simplesmente foi engavetada pelo cristianismo 
moderno, pois é uma vergonha racionalizá-la com a mentalidade 
arrogante e secular de nossos tempos. 


Agora, com respeito ao terceiro argumento - que os filhos de Deus 
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eram humanos - como entendido a partir da aplicação do Novo 
Testamento, parece claro para mim que os filhos de Deus não eram 
humanos no relato de Gênesis, mas ANGELICAIS. 


A denominação “filhos de Deus” do Novo Testamento 
indubitavelmente se aplica aos humanos da Nova Aliança, assim 
como a frase “filhos de Deus” o faz. 


Estes são aqueles que aceitaram Jesus como seu Senhor e Salvador e 
que reservaram uma habitação permanente no céu, na presença do 
Espírito Santo. 


Este título foi efetivamente promulgado no Pentecostes, quando o 
Espírito Santo selou a Nova Aliança de Deus em Gênesis 6 eram 
angelicais, pois essa era uma opinião constante na antiguidade. 


Tenha em mente o fato de que Josefo escreveu antes da composição 
do Cânon e de uma perspectiva histórica judaica. 


Ele declarou: 


“Pois muitos anjos de Deus se uniram a mulheres e geraram 
filhos que se mostraram injustos e desprezadores de tudo o que era 
bom, por causa da confiança que tinham em sua própria força; 
pois a tradição é que esses homens fizeram o que se assemelha aos 
atos daqueles a quem os gregos chamam de gigantes(Titans). 
Mas Noé ficou muito inquieto(revoltado) com o que eles fizeram.” 


Curiosamente, há um debate sobre se os anjos eram ou não capazes 
de fazer sexo com humanos. 


Este argumento geralmente deriva da noção de que em nenhum 
lugar da Bíblia sugere explicitamente que os anjos tenham qualquer 
capacidade sexual, nem há nada a ser notado em qualquer outro 
lugar na Bíblia, mesmo que um anjo caído engravide uma mulher. 
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Por outro lado, o ZOHAR CABALÍSTICO reconhece que os anjos 
possuem a notável capacidade de se transformarem em homens ou 
mulheres no reino físico. 


Um ocultista da Cabala, Guillaume Postel, traduziu-o durante a 
Renascença. 


Postel era um feiticeiro praticante, alquimista e um especialista no 
Misticismo Enochiano. 


De acordo com o Zohar, os anjos não têm gênero sexual, embora 
possam adotá-lo; esta habilidade ShapeShifter documentada no 
Zohar é considerada a explicação de como os anjos eram capazes de 
copular com as filhas dos homens. 


Ginsberg apoia essa doutrina de mudança de forma. 


Evidentemente, os anjos perderam suas qualidades transcendentais 
enquanto estavam na terra; eles assumiram corpos sublunares 
para que, de fato, pudessem acasalar com mulheres humanas, e 
provavelmente entre si, para criar formas inferiores de deuses na 
terra. 


Esta doutrina foi resumida de forma sucinta no TESTAMENTO 
DE REUBEN: 


<.. Pois foi assim que elas [mulheres] encantaram 
os Vigilantes, que existiam antes do Dilúvio. 
Enquanto continuavam olhando para as mulheres, eles se 
encheram de desejo por elas e perpetraram o ato em suas mentes. 

Em seguida, eles foram transformados em machos 
humanos [grifo meu), e enquanto as mulheres estavam 
morando com seus maridos, eles apareceram para eles. 
Já que as mentes das mulheres estavam cheias de desejo 

por essas aparições, elas deram à luz gigantes.” 
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Deixe-me citar Judas: 


<.. Os anjos que não mantiveram suas posições de autoridade, mas 
abandonaram seu próprio lar - Estes ele os manteve nas trevas, 
presos com correntes eternas para o julgamento no grande dia. 
De maneira semelhante, Sodoma, Gomorra e as cidades 
vizinhas se entregaram à imoralidade sexual e à perversão”. 


Judas 1: 6-7 


Judas está ligando a perversão sexual de anjos durante o tempo de 
Noé com outra forma de perversão sexual em Sodoma e Gomorra, e 
possivelmente uma segunda violação pós-diluviana contra a criação. 


Esta passagem, ecoando as Escrituras Enochianas, não pode ser 
interpretada de outra maneira; os anjos certamente têm e tinham 
capacidades sexuais. 


Referindo-se mais uma vez ao Kebra Negast: 


«. “Filhas de Caim com quem os anjos pecaram, 
conceberam, mas não puderam ter filhos e morreram. 
Das crianças que estavam em seus ventres, algumas morreram 
e outras surgiram abrindo as barrigas de suas mães. 
Eles saíram pelo umbigo e, quando cresceram, tornaram-se gigantes.” 


Todas as mães Nephilim originárias morreram, pois, sua fisiologia 
não conseguia lidar com tais monstros. 


Como muitos dos bebês Nephilim morriam ao nascer, apenas 
sobreviviam os bebês nascidos através de uma forma bárbara de 


parto cesáreo, que salvava qualquer um deles. 


Sem dúvida, foi uma carnificina em pânico das mães em favor dos 
bebês semideuses que mataram as mães ingênuas. 


O que quero dizer, é claro, é que o Kebra Negast também atesta o 
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fato de que os anjos podem ser seres sexuais, se assim o desejarem. 


A análise de outros relatos e referências não bíblicos revela uma 
história e conclusão semelhantes. 


Os gigantes eram conhecidos por pessoas em muitas outras culturas 
antigas, como os egípcios, Romanos, gregos, Fenícios e outros povos 
da Mesopotâmia. 


O egiptólogo R. A. Schwaller De Lubicz, autor dos livros O 
TEMPLO DO HOMEM, UM REI DA TEOCRACIA 
FARAÔNICA, acredita que a humanidade evoluiu de uma raça 


avançada de gigantes. 


Da mesma forma, o famoso astrônomo alemão Hans Hoerbiger, 
autor de COSMOLOGIA GLACIAL acreditava nos gigantes da 
antiguidade registrados na Bíbliaena EPOPEIA DEGILGAMESH. 


Todas as culturas primitivas estão repletas de histórias fabulosas de 
heróis famosos, pessoas de grande tamanho e grande força. 


Todos esses super-heróis derivaram de uma união sexual entre deuses 
imortais e humanos. 


Os mais famosos desses Titans foram Teseu, Hércules, Jasão, Cadmo 
e Perseu, todos que, inexplicavelmente, eram ávidos matadores de 
dragões. 


O que é mais intrigante com as “lendas” da Atlântida é que os 
maçons trabalham para recriar a Idade do Iluminismo antediluviana 
Atlante, que teve dez reinos com dez governos e dez reis, famosa por 
ser o leme do governo mundial antediluviano. 


Nesse engano, gerou através de milhares de anos o chamado Grande 


Trabalho das Eras - um projeto aonde os maçons, e iniciados de 
outros Covens, são doutrinados a trabalham para trazer o Governo 
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Perfeito dos 1000 anos de Luz, uma Nova Ordem Mundial, com 
seu GOVERNO MUNDIAL, reconstruída com o modelo atlante 
de dez reinos. 


As mesmas noções foram nutridas nas lendas mesopotâmicas e, em 
particular, nos vários épicos de Gilgamesh que revelarei a você em 
um capítulo subsequente. 


Entenda que as lendas mesopotâmicas florescem com gigantes e 
relações sexuais entre humanos e anjos. 


Os gigantes/semideuses que persistentemente surgem pelo caminho 
rumo a superfície desde os primeiros registros da pré-história 
eram todos descendentes de deuses, que eram Anjos Caídos; 
inexplicavelmente, esse é um tema muito comum na mitologia 
panteísta antiga. 


Anjos das trevas que cometeram perversões sexuais foram marcados 
como “Anjos Caídos”; eles se rebelaram contra Deus, junto com 
Satanás. 


Embora a descendência apóstata dos anjos prosperasse por um 
tempo, Deus não olhou com bons olhos para os anjos caídos, que 
participaram de tal ato vil contra as leis da criação. Deus trancou 
os apaixonados anjos caídos até o tempo do fim, no Abismo, como 
retribuição. 


Esses eram os espíritos inexplicáveis a quem Jesus pregou depois de 
ser crucificado, durante os três dias em que ainda estava na sepultura. 


Depois do Éden, a humanidade recebeu um espírito mortal, embora 
longevidade porque Adão e Eva, e assim sua descendência foi banido 
de comer da árvore da vida por violar a instrução de Deus de não 
comer da árvore do conhecimento do bem e do mal. 


Referências: Gênesis 2: 9; 3: 2-13, 3: 21-24; S: 1-32. 
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Então, o Espírito imortal de Deus foi transplantado para uma nova 
raça da humanidade por meio dos anjos caídos. 


Deus então interveio contra esta perversão da ordem natural da 
criação, restringindo a expectativa de vida de todas as formas da 
humanidade a 120 anos, incluindo a futura posteridade da anjos 
caídos e Nephilim. 


O Alcorão confirma que Deus, de fato, intercedeu para limitar todas 
as longevidades deste mundo a um tempo fixo. 


Daquele ponto em diante, quando: 


“O Senhor disse: 
Meu Espírito não contenderá com o homem para 
sempre [ou permanecerá), pois ele é mortal (ou está 
corrompido); seus dias serão cento e vinte anos”. 


Gênesis 6: 3 


Os Nephilins originais tinham permissão para ter filhos, mas os 
filhos eram estritamente SERES DA CARNE e não do espírito 
como os pais. 


Antes de Deus introduzir esse edito, não era incomum que os 
descendentes de Adão através do ramo de Seth vivessem de 300 a 
800 anos. 


Mas então os anjos rebeldes procriaram uma raça de gigantes que 
viveriam para sempre, como deuses. 


É uma noção fantástica acreditar que os anjos poderiam produzir 
descendentes em cooperação com as mulheres humanas, muito 
menos que eles pudessem transmitir a herança de seu espírito 
imortal por meio de sua procriação, mas é factual, assim como a 
Bíblia testifica. 
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Pode-se avaliar rapidamente a ira que Deus deve ter tido para 
pacificar, punir e aprisionar aqueles anjos caídos por tentarem 
contornar a ordem natural e o processo mortal da criação, onde 
a humanidade está destinada a suportar por um tempo a fim de 
alcançar a imortalidade. 


Considere as palavras do livro de Enoch: 


<.. E agora, gigantes, descendência do espírito e da carne, serão 
chamados ESPÍRITOS NA TERRA, e a Terra será sua morada. 
Seus corpos emitiam espíritos malignos porque nasceram 
de mulheres humanas e santos Vigilantes.” 


Desta forma, unindo a tradição ancestral, com a tradição das escolas 
de mistério e a selando com as escrituras - teremos um vislumbre do 
que de fato ocorreu. 


Os duzentos Anjos Caídos se acasalaram com as mulheres e geraram 
sere híbridos, Deus permitiu essa desobediência, mas os condenou a 
vagar por sobre a terra, em vida e depois disto em espirito. 


Agora, com esse entendimento, teremos total leitura do porque 
tanto nos dias de Jesus, era comum a manifestação desses seres em 
pessoas, a qual a bíblia os denomina de endemoniados. 


E, tendo chegado ao outro lado, à província dos Gadarenos, saíram- 
lhe ao encontro dois endemoninhados, vindos dos sepulcros; tão 
ferozes eram que ninguém podia passar por aquele caminho. 


E eis que clamaram, dizendo: 
Que temos nós contigo, Jesus, Filho de Deus? 
Vieste aqui atormentar-nos antes do tempo? 
E andava pastando distante deles uma manada de muitos porcos. 
E os demônios rogaram-lhe, dizendo: 
Se nos expulsas, permite-nos que entremos naquela manada de porcos. 
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E ele lhes disse: - Ide. 

E, saindo eles, se introduziram na manada dos porcos; 
e eis que toda aquela manada de porcos se precipitou no 
mar por um despenhadeiro, e morreram nas águas. 
Os porqueiros fugiram e, chegando à cidade, divulgaram 
tudo o que acontecera aos endemoninhados. 

E eis que toda aquela cidade saiu ao encontro de Jesus e, 
vendo-o, rogaram-lhe que se retirasse dos seus termos. 


Mateus 8:28-34 
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QUEM SÃO OS ESPÍRITOS 
QUE VAGAM NA TERRA? 


Conforme o corpo físico dos Nephilins pereceram, seus espíritos 
malignos permaneceram, destinados a assombrar a terra na forma de 
espírito apenas, assim como Deus ordenou que Seu Espírito imortal 
não permaneceria em humanos. 


Esses espíritos imortais errantes de gigantes incorpóreos são os 
chamados demônios nas Escrituras, Espíritos dos Ancestrais, 
Mestres Ascensionados, Guias Espirituais, Grigoris e etc. 


Cada religião ou Coven tem sua forma de os chamar, mesmo porque 
em nenhuma delas é ensinado sua verdadeira face. 


O espírito imortalnão morreu da descendência Nephilim original 
dos anjos; apenas seus corpos murcharam. 


Deus condenou os espíritos ilícitos à terra, impedindo-os de acessar 
o céu, até o momento do julgamento, no qual serão lançados no lago 


de fogo. 


Esses são os espíritos perversos que causam o caos na terra; eles são 
demônios zombeteiros documentados no Novo Testamento. 


Os demônios são definidos pelo Novo Testamento no inglês de hoje, 
como espíritos malignos com o poder de prejudicar as pessoas; eles 
são considerados mensageiros e servos do diabo. 

Demônios são seres espirituais inferiores, e Satanás é seu governante. 


Eles são seus ministros. 


Os rituais em tumbas foram planejados para apaziguar a raiva do 
herói morto, que já havia ficado furioso com o conhecimento de sua 
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mortalidade. 


Os heróis eram bestas orgulhosas, cheias de arrogância egoísta e 
excessiva. 


HUBRIS vem de uma palavra grega que significa “orgulho, 
egoísmo, comportamento excessivo, a recusa em permanecer dentro 
dos limites devidos e egoísmo”. 


Enoch escreveu esta profecia: 


«. Porque eles nasceram dos homens e dos santos 
Vigilantes em seu início e origem primordial; 
Eles serão espíritos malignos na terra, e 
espíritos malignos serão chamados... 

E os espíritos dos gigantes afligirão, oprimirão, destruirão, 
atacarão, batalharão e destruirão a terra e causarão problemas. 
E esses espíritos se levantarão contra os filhos dos homens 
e contra as mulheres, porque procederam deles. 


Collins afirma que “demônios e diabos” é um termo mais apropriado 
para os espíritos malignos usados nesta citação. 


Em um ato rápido e abominável, os anjos das trevas minaram o 
plano de Deus para a humanidade, fazendo com que Deus reagisse 
rapidamente com prisão e julgamento divino para com os anjos 
ofensores, bem como anulou o espírito imortal dos Nephilim, 
enquanto restringia toda nova vida física depois disso máximo de 
120 anos. 


Judas 1: 6-8; Gênesis 6: 3. 


Mas a Bíblia confirma a afirmação absurda de gigantes? 
- A resposta é sim! 


Mais notavelmente, o livro de Números faz uma referência clara aos 
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Nephilim e seu tamanho: 


“Também vimos ali gigantes, filhos de Anak, descendentes 
dos gigantes; e éramos aos nossos olhos como gafanhotos 
e assim também éramos aos seus olhos.” 


Números 13:33 


Procure outras referências a gigantes durante a época de Noé nos 
livros apócrifos de Sabedoria, Sirach e Baruch. 


O Dicionário de Nelson afirma que os Nephilim foram traduzidos 
como gigantes em várias traduções da Bíblia, incluindo a tradução 
do King James. 


Ele continua afirmando que os gigantes eram criaturas semelhantes a 
deuses, produzidas pela união de anjos caídos e as filhas dos homens. 


O Dicionário de Unger define os Nephilim como semideuses 
gigantes, que eram considerados filhos dos anjos. 

Além disso, os gigantes são descritos por Unger como aqueles 
anormalmente altos e poderosos, que moravam nas antigas terras da 


Bíblia. 
QUE FIQUE BEM ENTENDIDO: 


Os Nephilim, de acordo com a Bíblia e outros documentos originais, 
eram, de fato, uma raça esquecida de gigantes. 


O Livro Enoquico dos Gigantes afirma claramente que os 
descendentes dos anjos caídos eram gigantes. 


No livro de Enoch, lemos sobre um anjo caído conhecido como 
Azazel, que se deitou com mulheres, que trouxe gigantes para o 


mundo antediluviano. 


O Kebra Negast também confirma que os descendentes de mulheres 
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e anjos cresceram para se tornarem gigantes, assim como o primeiro 
livro de Enoch. 


O livro de Enoch também concluía que os gigantes eram, de 
fato, descendentes da união sexual entre mulheres humanas e 
observadores. 


Enoch reiterou essa conclusão no segundo livro dos Segredos de 
Enoch, onde Grigori, anjos gigantes, produziu homens maravilhosos, 
grandes que eram gigantes. 


Em CHRONOGRAPHIA, Syncellus revelou uma narrativa sobre 
observadores, que copularam com mulheres mortais para produzir 
gigantes. 


e E de se admirar que os gigantes tenham se tornado os heróis do 
mundo antigo e homens de renome? 


Os Nephilim devem ter ganhado rapidamente uma reputação 
incrível entre seus rivais humanos, que os viam com grande medo, 
admiração e admiração. 


Os Nephilim teriam sido os grandes guerreiros de seu tempo em 
virtude de seu tamanho e força. 


Eles devem ter sido líderes das cidades e civilizações, ou trocavam 
sua proteção as cidades por alimentos, serviços e prazeres. 


Essa foto do Padre Crespi, mostrando uma coroa gigantesca, 
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encontrada em La Cueva de Los Tayos apoia essa minha tese. 


e Quem poderia ter ficado contra eles? 

e Mas eles eram gigantes benevolentes trabalhando para o 
aperfeiçoamento de toda a humanidade? 

e Ou os Nephilim foram corrompidos por sua força e poder, 
arruinando a era antediluviana? 


AQUI CONVIDO A UMA OBSERVAÇÃO: 
O plano de contaminação da raça humana teve um objetivo claro: 


Inviabilizar a chegada de Jesus Cristo, pois Ele foi prometido no 
momento da queda de Adão e Eva: 


E porei inimizade(separação) entre ti e a mulher, e entre a 
tua semente e a sua semente(Jesus); esta(semente Jesus) te 
ferirá a cabeça, e tu lhe ferirás o calcanhar (todo o martírio 
e crucificação já que Jesus estava em forma mortal). 


Gênesis 3:15 


Com a humanidade pré-diluviana totalmente hibridizada e inimiga 
do Criador, seria uma estratégia formidável de sabotagem ao Plano 
de Resgate proposto por Deus. 


Conforme percebemos ao estudar as Escrituras sob essa ótica, é 
que Deus manteve um povo selado e intacto, seja através de Noé, 
Abraão, Davi, Maria e José - de onde nasceu Jesus - totalmente puro 
e sem nenhuma espécie de contaminação do mal. 


Toda a Aliança entre Deus e o povo Hebreu e Judeu serve como 
foco a astucia de Heilel e sua gangue, mas que foram enganados pela 
sabedoria suprema do Altíssimo, pois a verdadeira aliança estava em 
preservar a Raiz de Davi e viabilizar o plano maior do universo: 
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Jesus - o messias salvador que viria em forma de homem e se 
entregaria em resgate da humanidade que estava perdida. 


Se nesse momento sua mente entrou em parafuso, pois acha 
impossível que o mal sabia da vinda do Salvador, então olhe esse 
artefato descoberto aqui na América do sul, que tem uma datação 


aproximada de 8mil a 15mil anos: 


Ele sob luz negra e embaixo tem a inscrição que significa: 
Eis que o Filho do Criador virá! 


Se você ingenuamente associa esse artefato ao lado da luz, convêm 
olhar a foto a seguir e ver que ela está associada as Escolas de Mistérios 
e Covens ocultistas, demonstrando assim que aquele alerta era para 
que o grupo que estivesse diante dessa escultura, realizando sabe se 
lá o que - deveria se emprenhar no trabalho de contaminação e 
sabotagem do Plano do Criador. 


e Eessa piramide te parece familiar? 
e Está conseguindo ter olhos de ver? 
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Desta forma, os Anjos Negros estavam, em parte, se esforçando 
para substituir a herança real e messiânica da semente de Adão 
com o Novo Homem, a variante reptiliana dos humanos na forma 
de Nephilim, tudo no espírito da herança serpentina/Dragão/ 
reptiliana de eras passadas. 


Chamados de Anjos, mas havendo uma distinção clara, considere as 
palavras do livro de Enoch: 


<.. E agora, gigantes, descendência do espírito e da carne, serão 
chamados espíritos na Terra, e a Terra será sua morada. 
Seus corpos emitiam espíritos malignos porque nasceram 
de mulheres humanas e santos Vigilantes.” 


Os espíritos malignos permaneceram, destinados a assombrar a terra 
na forma de espírito apenas, depois que seus corpos gigantes físicos 
morreram, assim como Deus ordenou que Seu Espírito Imortal não 
permaneceria em humanos. 


Esses espíritos IMORTAIS errantes de gigantes incorpóreos são os 
DEMÔNIOS. 


A bíblia nos ensina que quando um ser humano morre, seu corpo 
vira pó, seu espírito dorme e ele espera o juízo final, quando um 
crente e salvo através de Cristo morre, seu espirito volta ao Criador. 


a partir desse entendimento, agora entenda o porque temos vagando 
na terra esses espíritos que se manifestam como assombrações, 
entidades famintas por álcool, sexo e sangue humano. 


O espírito imortal não morreu da descendência Nephilim original 
dos anjos; apenas seus corpos, mas seus espíritos não podiam seguir 
para o céu com o Criador, já que eles não fazem parte da obra 
divina. 


Portando, esses fantasmas, demônios e entidades que se manifestam 
na terra - nunca foram, não são e jamais serão do bem, alguns atuam 


192 


A ORIGEM DO JOGO 


para tornar a vida humana sofrível, outros trocam oferendas por 
bens e até seduzem pessoas para aquele pedinte. 
q 


PENSE RAPIDAMENTE: 


Uma pessoa entra em certo lugar aonde se espera a manifestação 
desses seres, sob nomes e aparências enganadoras. 

Lá, a pessoa pede cura, dinheiro, sucesso e que seus sentimentos 
sejam correspondidos por aquela pessoa desejada... 

A seguir, o sacerdote então diz as condições e se você está disposto a 
cumprir os Deveres e exigências - e se você aceitar, primeiro deverá 
fazer a oferenda e aguardar. 


O fato, que em anos de pesquisa desse fenômeno o que eu vi: 

e Aquele dinheiro não vem com felicidade, aquela doença é curada, 
mas virão outras ainda piores mantendo uma escravidão, 

e Aquela pessoa realmente se envolve, em quase todos os casos se 
casam, mas o lar não é abençoado, não há prosperidade e esse 


casamento sempre termina em divorcio e brigas. 


Terminando com uma frase comum a todos que pedem favor a tal 
entidade: 


“Aquilo que (...) te dá com uma mão, ele te tira com a outra!” 


E mesmo assim tem maluco que se submete, alguns fazendo pactos 
de sangue, vendendo SUA ALMA em troca de coisas passageiras. 


193 


O JOGO INVISÍVEL 


SHEMYAZA 


OS LACAIOS NEPHILIM cobiçavam e bajulavam um gigante 
poderoso e ímpio, hábil como nenhum outro na guerra e na 
violência, seu nome era SUMAYAZA, também conhecido como 
SHEMYAZA. 


A 


Por meio desse Nephilim notoriamente nefasto, o mundo 
antediluviano desfilou para a destruição; por causa do sangue e da 
injustiça patrocinados pelo sinistro Shemyaza. 


O sangue e a violência eram tão generalizados que Unger descreve 
a raça Nephilim como sendo extremamente perversa e violenta, que 
seus pensamentos eram de contínua maldade. 


Foi deste que nasceu a cultura de se beber o sangue de suas vítimas, 
praticado até hoje. 


Observe as praticas Nephilim e faça uma análise da nossa cultura 

atual: 

e Eram POLÍGAMOS - tinham várias mulheres humanas, 

e Eram PEDERASTAS - prazer através de sexo anal, 

e Eram SODOMITAS - prazer através da violência, submissão e 
humilhação, 

e Praticavam ZOOFILIA - prazer através da violência sexual com 
animais, 

e SACRIFÍCIOS COM DERRAMAMENTO DE SANGUE 
de animais e humanos (virgens e bebês). 
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A lista é grande, mas toda corrupção a raça humana e a criação de 
Deus, atos que ofendam ao Criador foram praticadas entre eles. 


EM RESUMO: 


Deus criou os seres celestiais, os animais e o homem. 


Desta forma todos quando morremos retornamos a presença de 
Deus, os Nephilins não foram criados por Deus e sim pelos anjos 
rebeldes, desta forma quando esses morriam fisicamente, seus 
espíritos estavam condenados a vagar entre a terra e o Sheol (uma 
espécie de limbo). 


Assim, todas as experiências entre seres humanos e seres astrais, 
muito embora eles mintam dizendo serem de outro planeta, 
espíritos de reis e sacerdotes do passado ou mesmos deuses de 
outras dimensões possuindo um nível de amor, bondade e elevação 
superior, na realidade são os espíritos/demônios dos Nephilins. 


O MUNDO FÍSICO, SENSORIAL E ESPIRITUAL 


Nascemos sem essa comunicação, isto é, se você nasceu num lar 
cristão praticante seguramente você não teve qualquer experiência 
de visualizar seres espirituais, isso geralmente acontece com crianças 
que nascem em lares aonde os pais tem praticas pagãs, e com isso, 
atraem energias malignas que aproximam esses lares de seres 
apexianos e também de espíritos de Nephilins. 


E conforme uma pessoa cresce, ela muitas vezes abre um portal de 
contato com essas entidades sob nomes como: 


Anjos da Guarda, Espíritos Guias, Mentores, Mestres 
Ascensionados, Santo devoto ou mesmo Conselheiros Astrais. 
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Algumas que fazem rituais de iniciação (mesmo achando 
brincadeira) terminam por se exporem no mundo espiritual. 


Abaixo, alguns exemplo de brincadeiras(sérias) de invocação e acesso 
a estes. 


Brincadeira do Copo, Tabuleta de OUIJA, Jogos de Magia e 
encantamentos, Brincadeiras em frente ao espelho em dias de 
Halloween e festa das bruxas - são rituais de verdade. 


Mágicos e ilusionistas em sua maioria são iniciados em Covens 
específicos, no Livro 4 abordaremos isso, e eles, detêm alto grau 
dentro da Irmandade. 


Magia, encantamento e ilusionismo vai além de malabarismo com 
as mãos, ou objetos duplos e engenhosamente construídos, Mágicos 
famosos em seus shows, não permitem que se filme ou registrem 
o “espetáculo”, existem relatos de pessoas, que há cerimonia de 
invocação no inicio do show. 


Por isso fazem muitas coisas que atuam diretamente na alteração, 
sedução e sabotagem de nossas percepções. 


CUIDADO: 


Filmes são feitos seguindo rituais reais, games são cartilhas 
doutrinárias. Autores, Diretores e Artistas são membros praticantes 
de Covens e seguem a risca a determinação da Irmandade da 
Serpente. 
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Muitas crianças tiveram acesso ao mundo espiritual através de filmes 
“inocentes” como a Saga Harry Potter, por mais dissimulado que 
possam parecer, eles usam alguns termos e frases mágicas que são as 
mesmas usadas em Covens. 


Um exemplo para te despertar: 

As Palavras ABRACADABRA, HOCUSPOCUS, SHAZAM, 
BAALENCIAGA não são nada do que as pessoas ingênuas pensam 
delas, são usadas a milhares de anos pelo Supremo Conselho Druida 


e Wicca. 


Seriados e filmes usam e vendem isso como algo bacana! 


OUTRAS RAÇAS GIGANTES 


REPHAINS, ANAKINS, Horitas, Emins, Zanzummims E 
AVVITAS 


Estes também eram espécies gigantescas que assim como os 
Nephilins eram inimigos da raça humana. 


Nephilim no original hebraico, que significa “violento” ou “causando 


a queda” (Gênesis 6:4). 


Os Nephilins foram os violentos tiranos daqueles dias, aqueles que 
caíram sobre os outros. 
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A palavra também pode ser derivada de uma raiz que significa 
“maravilha” e, portanto, “monstros” ou “prodígios”. 
Suas aparências e comportamentos eram muitos distintos entre 
si, eles conviviam como os povos anti e pós diluvianos - eram seus 
lideres e cães de guerra. 
Relatos antigos, denunciam esqueletos muito parecidos como 
homens, porém de grande estatura, mas também de seres que em 


nada se assemelham a nós, estrutura craniana, dentaria ou mesmo 
em alguns casos, contendo um olho só, outras possuíam um ou mais 


chifres. 


Note que esses nomes, alguns são os mesmos povos, apenas descritos 
em outras línguas. 


REPHAINS 


Rephaim no original hebraico, uma raça de gigantes (Deuteronômio 
3:11) que viveu no leste do Jordão, de quem Ogue foi descendente. 


Eles provavelmente eram os habitantes originais da terra antes da 
imigração dos cananeus. 


Eles foram conquistados por Quedorlaomer (Gênesis 14:5), e seus 
territórios foram prometidos como uma possessão para Abraão 
(Gênesis 15:20). 


Os anaquins, zuzins e emins eram ramificações dessa linhagem. 


EMINS 


Emim foi o nome moabita para uma das tribos de Refaim. 
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ZANZUMMIMS 


Zanzumins era uma raça de gigantes que habitavam a região a leste 
do Jordão depois ocupada pelos amonitas que os desalojaram. 


Eles são identificados com os Rephains (Deuteronômio 2:20). 


Eles podem ser os mesmos que os ZUNINS mencionados em 
conexão com os Rephains de Gênesis 14:5. 


ANAKINS 


Em Números 13:33 este nome é dado a uma tribo dos cananeus, 
uma raça de grande estatura, “os filhos de Anack.” 


Anakim no original hebraico (Deuteronômio 2:10-11,21; Josué 11:21- 
22; 14:12,15; chamados de “filhos de Anaque”, Números 13:33; 
13:22; Josué 15:14), uma raça nômade de gigantes descendentes de 
Arba (Josué 14:15), o pai de Anack, que habitou no sul da Palestina 
perto de Hebrom (Gênesis 23:2; Josué 15:13). 


Eles eram uma tribo cusita da mesma raça que os filisteus e os reis 
pastores egípcios. Dessa raça nasceu Golias. 


Os Filisteus tinham pelo menos cinco gigantes que mantinham 
relações, Golias e seus irmãos estes habitavam no Vale dos Gigantes. 


E foram dizimados por uma raça humana especialistas em caçá-los 
e matá-los: 


- OS ISRAELITAS e Davi era temido por eles. 
Temos dezenas de murais pintados e entalhados, além de manuscritos 


egípcios - alguns que são liberados ao publico comum, que retratam 
e relatam a presença desses gigantes. 
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É claro que os malabaristas de semáforo e especialistas da RexDeus, 
rapidamente justificaram que essa era apenas a representação de 


poder do faraó. 
Deixo a você o poder de escolha em qual linha seguir. 


A seguir vamos mergulhar um pouco mais no tema dos híbridos e o 
registro de sua presença ao longo da história da humanidade. 


Lembrando que o foco dessa série de livros é a Simbologia, pois ela 
os desnuda, une e os denuncia. 
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DEUSES" NOS REGISTROS ANTIGOS 


Seres sobrehumano, de altura e comportamentos totalmente 
distantes dos da raça humana, sempre foram registrados e muitas 
vezes associados a serpentes, e isso causa muita confusão na mente 
ocidental. 


As serpentes representam os Serafins, Os híbridos com olhos 
de lagartos e uma variantes dos Rephains que possuíam cabeças 
reptilianas. 


Desta forma, veremos lentamente os registros ancestrais mudarem 
seu foco, e não mais retratarem seres gigantes, e sim, seres híbridos. 


Nas escolas de mistério essa prática seguiu em total segredo até os 


séculos 15 a 17, aonde vemos um movimento para o nascimento de 
guildas iniciáticas. 


REGISTROS EGÍPCIOS 


A cobra foi inexplicavelmente gravada nas coroas do Egito a partir 
de 4000 a.C., e talvez antes. 
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Note que dos registros das primeiras dinastias egípcias apontam 
para uma lacuna gigantesca se comparada com a décima dinastia. 


A título de curiosidade: 


e Tutancâmon é da I8º dinastia 
e Dario da 21º 
e Reinado Ptolemaico é o período tardio, e énele que nasce Cleópatra. 


Ela estudou na Biblioteca de Alexandria, e tem sua história contada 
em todas as escolas, é a última portadora da Linhagem Real ancestral 
Egípcia. 


Fato facilmente observável na invasão e infiltração romana, aonde 
os Cesars implantam a sua Nova Ordem, condenando o irmão de 
Ptolomeu XII, Ptolomeu do Chipre por pirataria e este comete 
suicídio. 


Iniciando assim o fim de uma dinastia, e inicio de outra, a romana, 
mas, por mais que isso possa ser surreal, a mesma linhagem da 
serpente continuou nessa nova ordem do mundo e segue até nossos 
dias, sob outra forma de dinastia. 


NAS AMÉRICAS 


Novamente, imagens semelhantes de Seres Serpentinos foram 
encontradas em monumentos antigos do Egito e da América 
Central, que aparentemente datam da época antediluviana. 


Essas esculturas parecem ser imagens de Anaquitas de pescoço longo 
e cabeça inclinada. 


Compensa que você invista um tempo pesquisando a Cova do Tayos 
e Padre Crespi, bem como as Culturas Maias, Incas e Astecas. 
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REGISTROS CANANEUS 


Nephilins pós-diluvianos também são capturados na arte Cananéia, 
que claramente retrata seres com longos pescoços serpentinos, 
cabeças como cobras, bocas pequenas e olhos de grãos de café. 


Rephaim, surpreendentemente, surge com frequência em textos 
cananeus, onde a denominação é traduzida como “seres divinos”. 


Observe também, como discutido anteriormente, os monumentos 
egípcios registraram tanto Anakim quanto Rephaim como 
excepcionalmente altos e de pele clara. 


Voltaremos muitas vezes aos cananeus neste livro, com referência 
particular aos Nephilins e seu culto ao touro. 


De acordo com o estudioso bíblico e autor J. R. Porter, os arqueólogos 
revelaram que as serpentes eram amplamente veneradas no Egito, nas 
culturas do Oriente Próximo e, não menos importante, em Canaã. 


CULTURA UBAID 


Da mesma forma, a cultura Ubaid do antigo sul da Mesopotâmia, 
uma cultura que Gardner sugere ser anterior à cultura suméria, 
retratava seus deuses e deusas com características faciais serpentinas 
distintas. 
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De um modo geral, a cultura Ubaid se refere a um período de 
civilização na Mesopotâmia inferior de 4.000 a 5.000 a.C.E,, 
enquanto o período de Uruk foi classificado como 4.000 a 3.200 
a.C.E., com 3.200-2900 a.C. sendo o período JEMDAT NASR. 


O Jemdat Nasr é a época do dilúvio. 


Nesse contexto, então, Ninkhursag, deusa do panteão sumério, 
era referida como a “Senhora Serpente”, assim como os sombrios 
e gigantes semideuses Sumérios, os Anunnaki, eram referidos no 
Épico de Kur-Sag como príncipes e serpentes esplêndidas. 


No mesmo espírito, Eva foi associada às deusas da fertilidade do 
Oriente Próximo, mais uma deturpação da RexDeus, onde o nome 
de Eva de alguma forma derivou ou está relacionado com a palavra 
cobra, e Eva era uma deusa serpente original da fertilidade e da vida. 


Inserindo assim uma anedota estranha da arqueologia, encontra-se 
uma prática inesperada que prevalecia entre as aristocracias € clérigos 
de duas culturas aparentemente distantes e não relacionadas. 


CRÂNIOS ALONGADOS 


As culturas pós-diluvianas de centro-americanos e citas da região do 
Mar Negro, da Tartária e da Transilvânia praticavam um misterioso 
ritual de achatar a testa para representar um crânio recuado, uma 
característica semelhante à de uma víbora. 


Os citas acreditavam que tal aparência conferia certa distinção 
aristocrática. 


Quanto aos centro-americanos, a prática de alongar o crânio era 


provavelmente uma tentativa de aproximar a imagem de um 
povo civilizado e dominante, talvez os Magos Negros, Híbridos, 
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Apexianos e Rephains. 


Leve em conta que achados arqueológicos de esqueletos com crânios 
deformados são de seres humanos com DNA humano, e alguns casos 
de Esqueletos com crânios alongados com DNA desconhecido. 


Sem dúvida uma prova de que haviam duas espécies convivendo 
entre si e a humana fazendo de tudo para se aproximar ao máximo 


da híbrida. 


Lembre-se, também, de que a cultura e as religiões da América 
Central estavam transbordando de imagens serpentinas. 


E, finalmente, Ignatius Donnelly, maçom ocultista de altíssimo 
grau, famoso autor de um dos livros mais antigos e definitivos 
sobre Atlântida, no livro ATLÂNTIDA, O MUNDO 
ANTEDILUVIANO, afirma o seguinte: 


“Precisamos apenas comparar essas linhas com os crânios dos egípcios, 
curdos e o tipo heroico de cabeças no status dos deuses da Grécia, 
para ver que havia uma raça antiga marcada por uma testa recuada.” 


Finalmente, os registros e lendas bíblicas registraram uma narrativa 
interessante a respeito dos atributos físicos dos Nephilim no 
nascimento de Noé. 


Lamech confundiu a natureza sagrada de Noé como possuidora das 
características físicas surpreendentes de um bebê Nephilim. 


Isso foi descrito adicionalmente no primeiro livro de Enoch: 


“E depois de alguns dias, meu filho, Matusalém, casou-se com seu filho 
Lamech, 

e ela ficou grávida dele e lhe deu um filho. 

E seu corpo era branco como a neve e vermelho como uma rosa; o cabelo 
de sua cabeça tão branco quanto lã e seu demdema [cabelo longo e 
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encaracolado] lindo; e quanto aos seus olhos, quando os abriu, a casa 
inteira brilhava como o sol... 

E seu pai, Lamech, ficou com medo dele e fugiu e foi para Matusalém, 
seu pai; 

e ele lhe disse: 

“Eu gerei um filho estranho. 

Ele não é como um ser humano, mas se parece com os filhos dos anjos do 
céu para mim, sua forma é diferente e não como nós... 

Não me parece que ele seja meu, mas dos anjos. ? 


Da mesma forma, os gigantes Atlantes, de acordo com Frank Joseph, 
autor de THE DESTRUCTION OF ATLANTIS, possuíam pele 


avermelhada e branca, com cabelos loiros e ruivos e olhos brilhantes. 


Aprenderemos sobre outros gigantes antigos que também possuíam 
pele clara e eram conhecidos como Lucentes, ou “deuses brilhantes”, 
e gigantes como os TUATHA DENAAN e o povo das fadas da 
tradição do Senhor do Anel, cuja aparência era idêntica aos retratos 
gravados no Monumentos egípcios. 


Resumindo, os colossais Nephilim eram uma raça de gigantes que 
eram altos em estatura e poderosos em tamanho, força e destreza. 


Eles eram caçadores vorazes com apetites intermináveis. 


Embora o foco dessa série Jogo Invisível seja uma visão macro, creio 
que ficou evidente quem eram os seres do sexto dia, a hibridização 
e como esses povos conviveram com seres humanos e foram por eles 
retratados na história das civilizações humas. 


e Quantas cidades, tumbas, sarcófagos e esqueletos ainda estão 


enterrados soba areia, densas florestas tropicais ou em leitos 
oecânicos? 
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SERES DE APARÊNCIA NADA HUMANAS 


Todos esses seres tinham aparência assustadora para os olhos e seus 
sons, ásperos para os ouvidos. 


Alguns Nephilim eram feras com pescoços longos e rostos de 
serpentes, semelhantes aos alienígenas que agora mitificamos. 


Eles eram de fato uma mutação em si mesmos, uma raça distinta 
que se associou a animais e humanos equivocados para patrocinar 
Irmandades de Serpentes que eventualmente usurparam todos os 
governos da era antediluviana. 


Desta forma, para encerrar esse tema, gostaria que você observasse 


isso: 


NEPHILINS EM CÂMARA SUSPENSA ENCONTRADOS 


Em 2008 apareceu um vídeo, quando a internet ainda era aberta, 
mostrando uma câmara contendo 2 caixões hermeticamente 
fechados, e a notícia rapidamente foi abafada, e vozes dissonantes 
apontavam para que aquilo seria uma farsa. 


Leia com atenção e mente aberta pois o final é surreal 


O gigante adormecido 


Com uma idade de cerca de 12 mil anos, a múmia está viva, em uma 
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espécie de letargia, ou mais precisamente definido, em “animação 
suspensa”, 


O sarcófago foi encontrado durante uma missão da antiga União 
Soviética, permaneceu em segredo durante duas décadas, como era 
parte de um projeto espacial secreto que envolve a descoberta da 
história antiga da Terra, a vida extraterrestre, tecnologias avançadas, 
e de fato o primeiro vídeo que está localizado em russo, publicado 
no YouTube em 2008. 


Os pesquisadores podem assegurar que os resultados obtidos através 
de testes científicos, correspondem a uma raça antiga que se instalado 
em nosso planeta ha milhares de anos atrás, chamada de Anunnaki, 
cuja história foi amplamente documentada pelos sumérios através 
de suas tabuletas de argila. 


Parece, também, que o caixão foi encontrado no Curdistão (Irã), 
depois de várias escavações realizadas sob um edifício, não é o único, 
todos em perfeito estado de conservação, foram encontrados, bem 
como os corpos que neles estavam, em perfeito estado de conservação. 


CENTROS DE FORÇAS 


Estes gigantes estão trancados em caixões que têm uma cúpula de 
vidro no topo (chamados “blocos de vidro inteligente”), como isolá- 
los de contaminação do ar, juntamente com as joias dispostas ao 
redor como um sinal tecnologia avançada. 


E, este gigante em particular, que é considerado um velho mago da 
antiguidade, foi rapidamente batizado com o nome de JAROMIR, 
que traduzido literalmente significa “biologicamente ativo” na 


prática, é em uma espécie de êxtase, de letargia”. 


Mas pesquisas mostram que seu nome é Rodamir 
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Em suma, ele está dormindo. 


Juntamente com o sarcófago, foram encontrados S livros de ouro e 
um mapa em bom estado, escrito em russo antigo, como a língua russa 
pouco variou com o decorrer dos séculos, é compreensível para uma 
pessoa moderna entender. 


Várias pessoas da Igreja Ortodoxa Russa e do governo foram notificadas 
sobre isso, a informação se tornou controlada Top Secret. 


Recentemente, representantes dos sufis mais do que qualquer outra 
pessoa, assim como outros representantes de grupos iniciáticos e 
religiosos, têm se comunicado ativamente, mas mentalmente com 
Jaromir, 

Segundo essas pessoas que mantiveram o contato, receberam a seguinte 
informação: 


Ele acordará para contato pessoal depois que representantes de 
todas as religiões se reunirem”. 


Observe aqui uma extrema ligação entre a Agenda do Grande 
Trabalho das Eras e a própria Bíblia adverte que todas as religiões se 
tornarão apenas uma e então se manifestará a Besta. 


Os artefatos mencionados acima foram descobertos por acaso, 
quando durante a construção da casa, os construtores encontraram 
um mausoléu subterrâneo construído há 10-12 mil anos, com três 
sarcófagos. 


e O primeiro com cinco livros feitos em pele de animais. 

e O segundo possui um sistema inigualável de controle e proteção 
psicofísica do mausoléu. 

e O terceiro com o corpo incorrupto (adormecido) do maior 
hierarca espiritual da história da humanidade, o maior clérigo 
da história com características Aryana/Eslava. 
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O FILME DE 2009 
Como se viu, a pessoa não é uma múmia, mas dorme em um sono 


profundo de animação suspensa. 


Uma pessoa pode ser despertada e feito contato corretamente. 
O contato telepático com ele já foi estabelecido, seu nome é Rodamir. 


E PIA BOTA APA OERA 


A| CATE urg dra io, 


[ 
1008 YY, OR BA 


Maca Pas DV 


Ele está esperando para ser despertado e está pronto para ajudar 
nossa civilização a resolver questões cruciais às vésperas de grandes 
cataclismos terrestres. 


Um dos mais famosos médiuns de Moscou advertiu que se pessoas 
com más intenções olharem para uma pessoa adormecida, elas 
podem morrer. 


Mais tarde isso aconteceu. 


Dois dos três trabalhadores que entraram no mausoléu e que, 
aparentemente, tiveram más intenções, morreram no local de uma 
forma incompreensível para as pessoas ao seu redor, o terceiro 
está em coma profundo e delira, diz que foram atacados por uma 


COBRA enorme. 
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EU sinceramente considero isso estrategia RexDeus para manter 
curiosos afastados. O MEDO, esse gatilho sempre funciona 
perfeitamente 


As informações sobre a localização do achado são mantidas 
estritamente confidenciais. 


Os livros encontrados contêm informações não apenas sobre a 
cultura e o passado dos povos da Terra, mas também sobre as 
tecnologias utilizadas por nossos ancestrais. 

Não muito longe da localização dos sarcófagos, uma cidade 
subterrânea enterrada com um grande número de livros foi 
descoberta. 


O SEGUNDO FILME 


Outro fragmento do mesmo filme mostrando uma barba, como 
podemos ver, em um ano o cabelo da barba cresceu muito. 
Quanto a coroa (tiara), ela foi preservada em sua forma original. 


O TERCEIRO FILME 


Apareceu um vídeo sem título com uma demonstração de 35 
segundos de uma pessoa viva com olhos abertos e pele escura. 
Era uma pessoa completamente diferente, deitada em uma caixa 


211 


O JOGO INVISÍVEL 


diferente e com artefatos diferentes. 


o 


Ou quem sabe um boneco de silicone, não sabemos o grau de 
contra-informação. 


É possível que também seja algum tipo de mago, mas não é Rodamir. 


E em 1º de abril de 2013, foi exibido um filme com duração de 3 
minutos e 52 segundos O Túmulo do Mago “Jaromir”, se referindo 
a aparição do mago em 2009. 


“O verdadeiro nome é Rodamir. Ele era um sacerdote - Mim de Yar, 
talvez 800 anos atrás. 

Nome: RODAMIR. 

Posições: MAG do Templo de Yar e MIM YARA ou YARA MIM, 
Que foi erroneamente interpretado como o nome YAROMIR. 

Lugar de descanso: TEMPLO YARA. 

Condição: MÁSCARA DO TIPO 

Não vivo, não morto. O corpo é biologicamente ativo. Não é uma 
múmia, mas dorme em um sono profundo de animação suspensa. 
Aparentemente o mesmo que Khambo Lama Itigelov 

Pertencente ao país: MIR RUSI YAR. 


Eles emprestaram dos dados da notícia original e acrescentaram a 
opinião deles: 


“E outro sarcófago no segundo vídeo: uma tumba de 12.000 anos 
foi encontrada no Irá.” 
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NOVAS FOTOS DE RODAMIR 


Elas são relativamente novos, é claro. Mas estão “datadas de 29 de 
novembro de 2009”. 


O contato com o corpo de Rodamir 


Como entender esta foto? 


- O fato é que em 2008 o corpo do Magus Rodamir estava duro, a 
pele estava seca. 

E depois de um ano, seu corpo ficou mais macio, como pode ser visto 
na imagem, quando você pressiona o corpo com o dedo, ele cede. 


Há outra foto em que parte dos músculos pode ser movimentada 


dos dois lados. 


Isso significa que o corpo de Radomir gradualmente se torna o 
mesmo que o corpo de uma pessoa viva. 


Claro, isso deu esperança de que Rodamir está gradualmente se 
aproximando de uma pessoa real. 


Além disso, o corpo de Rodamir do lado do peito gradualmente 
começou a crescer cabelo, e tornou-se possível levantar os braços. 
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Os músculos peitorais já podem ser alongados 


O mágico Rodamir nos dá amostras tanto do estado de animação 
suspensa quanto dos artefatos associados a ela. 


Como a animação suspensa é uma espécie de sono, só que muito 
profundo, o termo “ganhar vida” não se encaixa muito bem. 


E apenas um avivamento prolongado por vários anos. 


Ouvi dizer que esse processo foi muito facilitado por Nikolai 
Levashov, que não apenas deu bons conselhos, mas também aplicou 
métodos comprovados para sair de tal estado. 


Nikolai Levashov falecido em 2012, foi um ocultista russo e curador psíquico 
que escreveu vários livros sobre a vida no universo, a história eslava, a origem da 
humanidade na Terra e outros tópicos. 


Mas Rodamir era assim há quase cinco anos. 
Quão longe no caminho do despertar ele está hoje, eu não sei bem. 
No entanto, sei que ele não apenas começou a andar, mas também 


começou a participar de conversas. 


Além disso, descobriu-se que se houver quatro dessas pessoas 
despertas, nossa vida mudará drasticamente. 


É claro que Rodamir é um iniciado muito forte, um residente da 
Arábia, que agora está em um dos países islâmicos. 


VISTA DA TAMPA INTERNA DO SEGUNDO SARCÓFAGO 
No entanto, por outro lado, o Mago Rodamir já está andando e 
falando, 


Ainda é difícil dizer como nossa vida mudará depois que todas as 
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pessoas passarem da animação suspensa para um estado normal. 


Chudinov V.A. Mago Jaromir. 29 de março de 2013. 
www.chudiinov.ru 


A tumba do grande mago eslavo Jaromir foi encontrada no Irã. 
https://pye-reader.livejournal.com/856477.btml 
https://grinch-rp.ru/pt/planirovanie-beremennosti/spyashchii-mag-rodamir- 
ozhivaet.html 


Tumba do Mago Jaromir, 12.000 anos. 
http:/www.youtube.com/watch?v=4mQEbPgr_zQ. 
https://vk.com/video10894398_164953094 


CONCLUSÃO 


Toda essa história passou de 2008 a 2020 como fraude, farsa e etc., 
e foi relegada ao esquecimento, até que a ação da FOIA exigiu que 
fossem tornados públicos os e-mails da Hilary Clinton com relação 
a invasão da Rússia nas eleições americanas de 2018. 


Dentre os mais variados assuntos, detalhados nos quase 3000 
e-mails, um tomou um destaque inusitado: 


Ele exigia do Pentágono maiores informações a respeito do 
Rodamir, como podemos observar abaixo. 


O que para mim é o selo de fato verdadeiro em torno dessa 
informação. 


O America Uncensored verificou que isso é verdade. 


A foto é uma captura de tela tirada da própria pesquisa, mas como 
sempre é recomendável que você descubra por si mesmo. 


Você pode fazer isso clicando neste link para o site do FOIA. Clique 
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» 


O e-mail se encontra na página 470, número F-2019-02110. 


https:/Mfoia.state.gou 


Isso é o mais longe que as informações vão neste ponto. 


Sabemos que é fato que os e-mails de Hillary incluem uma mensagem 

cc bs A . ~ . . - 
Pertencente à câmara de ressurreição de Gilgamesh e a localização 

dos nefilins enterrados”. 


Todo o resto é deixado para especulação. 


Estaria Hillary Clinton evocando Gilgamesh e nefilins enterrados? 


Roques E Heert 
Nes Batra 
Andres Santago 
Mana J Perez 


Sanchez 


Vaene Bauman 


Jeremy Bigwooa 


Wie HEN Adee 


Governo Dos EUA Possui Documento Sobre 
"Nephlim” Enterrado E Tumba De Gilgamesh 


3 Comentários / Por André de Pierre / 15 de outubro de 2020 


-Solicitando documentos 
relativos a câmara de ressurreição de Gilgamesh, a localização do corpo e a localização do 
Nephilim enterrado” 


the buried Nep 


vsa records vor ER 12 
vso vecors + ER ” 
TN visa statisíics (see request for detasm) 12 


CLA me 


Requestng t 
are seehong entry 


je s On 
Order 3 curtem Ststement ol Wora Períormar 


Quer entender como a informação, desinformação e contra- 


informação atuam? 


Leia as análises dos fact checkers e se divirta... ou chore! 
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A IRMANDADE DA SERPENI 


Os Hopi afirmam que seus ancestrais foram criados pelo grande 
Clã da SERPENTE, que escapou da destruição de sua ilha natal no 
oceano oriental (Atlântico). 


A migração do clã foi possível graças à liderança iluminada de 
Pahana, o Irmão Branco. 


William Petrie, o famoso egiptólogo, foi o primeiro a gerar a teoria 
da Raça Dinástica da Primeira Vez (LEP TEP) como uma solução 
para o enigma das origens da civilização egípcia, bem como criar 
uma ponte entre as primeiras dinastias e as que temos registro. 


A teoria de Petrie discute a família SHEBTIU de seres divinos, 
famosos por sua grande experiência em construção. 


Os Shebtiu foram relacionados a seres nebulosos registrados em 
outras culturas? 

- Acredita-se que os descendentes do inexplicável Shebtiu, na Teoria 
Dinástica, tenham gerado os faraós originais. 


Os Shebtiu, em minha opinião, são os mesmos SETE SÁBIOS 
DIVINOS da antiga Babilônia, os Sebetti, cujo patrono era Enki/ 
Satan e que, como o Shebtiu, ensinou à humanidade o conhecimento 
ilícito do céu. 


O Shebtiu consistia em oito seres divinos (sete anjos caídos e Satanás), 
incluindo Kema Sa Ta, a serpente criadora da terra. 


Tudo isso é muito semelhante à “teoria” do Rei da TEOCRACIA 
FARÔNICA DE RA, Schwaller de Lubicz, que propõe que a 
humanidade desenvolve-seu de uma raça superior de gigantes, nos 
quais se originou o conhecimento perfeito da ciência e da teologia. 
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Schwaller de Lubicz chamou essa mistura religiosa de ciência e 
teologia de Absoluto. 


Ele acreditava que o faraó ou deus-rei era um símbolo desse 
Absoluto. 


Schwaller de Lubicz era um Teosofista francês, um ocultista e 
membro de sociedades secretas que promovem um sistema de crença 
mística importante para trazer no fim dos tempos o governo dos 
1000 anos de Luz. 


Lubicz ao estudar arte e arquitetura egípcias antigas, impregnada de 
ciências Enochianas, de alguma forma, revelaram a ele uma filosofia 
esotérica complexa baseada na Geometria Sagrada. 


Ele afirmou que resolveu os símbolos alquímicos codificados nas 
catedrais góticas francesas e escreveu vários livros bem lidos sobre 
seus ensinamentos. 


Na realidade ele teve acesso aos documentos controlados pela 
RexDeus e apenas trouxe para nosso seculo algo que é para ser 
estudado profundamente por iniciados. 


A NARRATIVA OFICIAL: 


Durante a Primeira Vez (Zep TEP), outro grupo curioso foi fundado 
no Egito; seu legado continuou mesmo após o dilúvio. 


Este grupo fascinante foi identificado como os SEGUIDORES 
DE HÓRUS (os Sete Anjos Caídos, os Shebtiu, os Sebetti, os Sete 
Sábios, que forneceram conhecimento celestial ilícito), que eram seres 
mitológicos lembrados tanto como os Portadores e os Preservadores 
do Conhecimento. 


Eles fundaram um culto de Sacerdotes-Astrônomos que protegeram 
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o conhecimento, a religião e a tecnologia Atlantes por milênios após 
o dilúvio, e esse culto gerou a IRMANDADE da SERPENTE que 
continua até hoje. 


A seguir um pouco dos relatos controlados dessa importante força 
de combate: 


IRMANDADE DA ANTIGA SERPENTE DO ÉDEN 


De fato, tem um pouco de verdade nisso, mas apenas um pouco, 
acontece que a Irmandade da Antiga Serpente do Eden é registrada 
como antes do dilúvio. 


A presença dela é registrada sobretudo em Lamech e Ninrod - este 
implantou a Ordem sacerdotal e escola de mistério aonde a instrução 
para a construção da Torre de Babel deveriam seguir muito mais 
que princípios de arquitetura ou engenharia - elas seguiam rituais 
e cerimoniais que até hoje são preservadas nas religiões de mistério. 


Após pesquisar sobre esse tema, a teoria que tenho é que, o Egito que 
havia nascido de Babilônia, ainda nos dias de Nimrod, passou por 
esse upgrade. 


Lembrando que o fracasso de Nimrod ao não obter êxito na 
conclusão da Torre de Babel, dividiu e enfraqueceu sobremaneira 
seu reino, uma vez que com o fenômeno das línguas, o povo não 
mais se entendia e cada um se espalhou. 


Com o fracasso de Babel, todo o registro nominado Irmandade da 
Antiga Serpente do Éden simplesmente desaparece dos registros. 


O fim dos registros não significou extinção desta poderosíssima 


irmandade, assim como de outras que ressurgiram após o dilúvio 
em Babel e UR. 
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IRMANDADE DA SERPENTE 


Séculos mais tarde ela reaparece nominada como Irmandade da 
Serpente. 


Então, a história agora passa a tratar dessa recém oficializada 
irmandade estabelecida no Egito, como uma espécie de Vaticano de 
sua época. 


Analise essa Timeline: 


O aparecimento dessa Irmandade da Serpente no Egito surgiu volta 
de 2200 a.C. Os primeiros governantes do sul do Egito ficaram 
conhecidos como os seguidores de Hórus. 


Quando eles conquistaram norte do Egito e reuniu as duas terras, 
Hórus tornou-se o símbolo do país recém-unificado, e o faraó era 
considerado a encarnação de Hórus. 


O Egito posicionou Hórus como sua mais alta divindade por várias 
dinastias, até que Akenaton, imposto o monoteísmo, tendo Aton 
como o único deus, o que lhe custara a vida e o reinado, passado 
então para seu filho ainda menino - Tutancâmon que restabeleceu 
o politeísmo. 


Isto posto, entendamos que a corte do faraó sempre contavam 
com sábios, magos e sacerdotes negros, que eram encarregados da 
iniciação desde o primeiro banho até sua coroação como Faraó, 
bem como seus rituais e cerimonias durante o ano, para trazer boas 
colheitas e fartura. 


Então agora, podemos nos desprender do faraó e nos focarmos na 
Fraternidade Babilônica que atua para transferir-se da Babilônia 


para o Egito. 


E foi nela que subsistiu por milhares de anos o controle do 
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conhecimento, da iniciação e da transferência de poder entre reis e 
sacerdotes - em uma cidade que mais tarde foi construída apenas 
para esse proposito, contendo a maior biblioteca da humanidade em 
seu tempo. 


Mergulharemos nela agora para entendermos o cenário que se 
desenrolou até nossos dias. 


Dentro da Irmandade da Serpente existia uma escola de mistérios 
chamada de SOBERANA ORDEM DE SACERDOTES DA 
SERPENTE, também conhecida pela manifestação dos Magos 
Negros. 


Aqui temos uma referência à antiga Irmandade da Serpente do 
Éden, já que todo esse conhecimento que estava sendo aplicado, era 
semelhante à Ordem semidivina de Enoch/Oannes, que liderou os 
Anunnaki para baixo do Monte Hermon. 


Esse tipo de conhecimento é disponibilizado num pântano traiçoeiro 
de informações codificadas. 


Não encontramos no Google e nem na Wikipedia e muito do que 
foi escrito delas por estudiosos de Covens de mistério são carregadas 
de doutrina e ensinamento, ficando qualquer registro de sua história 


relegada ao final da fila... Quilométrica. 
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OS MAGOS NEGROS NO EGITO 


Esses curiosos deuses antediluvianos, os Sebetti/Shebtiu, não 
por coincidência, foram registrados e descritos como seres com a 
característica distinção da serpente de cabeça longa. 


Relatos em todo o planeta nos dão conta que esses altos líderes que 
comandam a Irmandade da Serpente eram também conhecidos 
como os Magos Negros, ou HomoCapensis (como são chamados 


hoje). 


Sua quantidade é um mistério, pois já vi variações de 07, 09 e 11 
Magos Negros. 


É descrito que essa prole vem dos seres do Sexto Dia e muitos 
morreram no Dilúvio enquanto esses 7 ou 11 escaparam nas Arcas 
da Irmandade da Serpente. 


Note que muitas culturas os relatam como seres de olhos amarelados 
que eram exímios guerreiros e espadachins, no filme OS 47 RONIN 


temos uma referência a eles. 


Aqui deixo um tema de pesquisa: 

O povo Tengu, Criatura sobrenatural encontrada na cultura 
japonesa, usada amplamente na arte, bem como na literatura e 
mitologias religiosas, o Tengu é considerado uma das classes mais 


223 


O JOGO INVISÍVEL 


conhecidas de yokai, (demônios), embora esta classificação não 
impeça sua adoração na forma de espíritos de deuses reverenciados 
como Shinto kami. 


Nas fontes mais antigas, eles são retratados com bicos, mas, em 
representações posteriores receberam formas antropomórficas, 
possuindo narizes muito longos, característica essa que predomina 
até hoje no imaginário do Japão. 


Uma prova de que Hollywood é infestada de altos sacerdotes, 
é que a descrição e comportamento apresentados no filme - é 
conhecimento milenar e controlado pela RexDeus. 


Aqui vemos as peças diante do tabuleiro enquanto os peões 
sonolentos dançam sorridentes funk proibidão. 


Estes Sacerdotes também eram conhecidos como Urshu ou 
Observadores; eles eram seres divinos que agiam como intermediários 
entre os humanos e os deuses Ntr de alto escalão. 


Eles são os chamados pelas Ordens Secretas de nossos dias como os 
Augustos e Soberaníssimos Mestres Desconhecidos e aqueles que 
nos graus superiores os candidatos juram submissão e lealdade cega. 
A Irmandade da Serpente é a responsável também por “calibrar” 
a sintonia entre os Seres (Satanás, Vigilantes e espíritos vagantes 
dos Nephilins - as Legiões de demônios) com os grandes mestres e 
líderes nas Religiões, Ordens, Covens e Escolas de Mistérios, Reis 
puro sangue e híbridos. 


Esses seres manipulam a energia, a frequência e a vibração em um 
nível incompreensível para a mente humana. 


Eela quem transmite os antigos conhecimentos secretos ritualísticos, 


bem como o uso de amuletos e indumentárias, cânticos, mantras e 
sortilégios aos seus iniciados. 
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E estes, como máximo rigor e dedicação decora palavras mágicas 
com ritmo, cadência e vibração, que são balbuciadas nos eventos 
de solstícios e de aberturas de portais e manifestações entre os dois 
mundos. 


Conheça alguns desses artefatos sonoros e sacrifícios ritualísticos 
usados em cultos, e repense se algum que você já está familiarizado 


na realidade tem origem e função que você desconhece totalmente. 


A designação Urshu na verdade se traduz do antigo egípcio como 
VIGILANTE- seres divinos comparáveis ao Shemsu-Hor, também 
conhecido como os companheiros de Hórus. 


Da mesma forma, Schwaller de Lubicz acreditava que os semideuses 
ou sacerdotes eram os mentores originais da civilização faraônica, 
ensinando-lhes os antigos conhecimentos. 


Na mesma linha de pensamento, OSÍRIS era conhecido como o rei/ 
deus serpente, que viajou pelo mundo como o portador da civilização 
e o fundador de seu culto misterioso do conhecimento, assim como 
Quetzalcoatl era um deus serpente, o civilizador e mestre das artes, 
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ciências e ofícios para os Sul Americanos. 


Assim como no Egito, as civilizações que habitaram as Américas 
registram a presença de Magos Negros, bem como no Peru temos 
restos mortais de alguns, basta saber se eram puros ou hibridizados. 


Todas as fontes da antiguidade parecem falar da mesma fonte para 
a civilização antediluviana, que derivou do conhecimento ilícito do 
céu e das Sete Ciências Sagradas recebidas dos infames sete anjos 
caídos, Azazel, Shemyaza, Amasses, Gadereel, Baragiel, Kokariel, 
Tamiel e Asderiel, para o benefício de gigantes e humanos rebeldes. 


REGISTROS DA IRMANDADE DA SERPENTE 


Algumas obras de Maneto sobreviveram por meio de historiadores 
como Josefo, Eusébio e escritores eclesiásticos. 


Ele compilou uma história ilustre governada pelos deuses, datando 
de 10.000 anos antes do dilúvio, cerca de 13.000-14.000 a.C. e 
imediatamente após a última idade do gelo. 


Essa contabilidade pré-histórica começou após o reinado de Ptah, 
que reinou por 12.300 anos; 20 deuses reinaram por um total de 
24.300 anos. 


A literatura de Manetho ficou famosa porque ele escreveu na 
língua grega, traduzindo com precisão um relato completo que 
outros escritores gregos não conseguiam, (imagine a ajudinha que a 


RexDeus não deve ter dado a ele). 


Maneto era um sacerdote da Ordem de Heliópolis ou Ordem dos 
sábios da Alexandria. 


Esta misteriosa Ordem dos Sábios sobreviveu ao grande dilúvio e 
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chegou de uma ilha distante ou continente; 
Eles eram conhecidos discretamente como “deuses construtores”, 
cC . » cc . 4 » 

superiores” e “os seguidores de Hórus”. 


Segundo o professor Raymond, da Universidade de Manchester, 
os deuses construtores mortais, também reconhecidos como os 
“SENHORES DA LUZ”, emigraram de uma ilha (Atlântida) 
celebrada como a “pátria dos primitivos”, cuja casa estava ameaçada 
de destruição. 


Aqui percebemos que a narrativa se foca em apenas 7 magos, mais 
adiante explicarei o motivo. 


Os sete sábios pós-diluvianos foram creditados com a reconstrução 
do mundo pós-diluviano e a recriação de uma nova era dos deuses. 


Os sete sábios também são atribuídos a projetar e construir os 
monumentos egípcios, de acordo com os textos de construção, e são 
provavelmente o mesmo grupo enigmático ao qual Osíris pertencia. 


Os Shebtiu divinos e imortais originais, de acordo com Rohl, eram de 
fato grandes deuses, os deuses construtores, os mais velhos, enquanto 
a Ordem dos Sacerdotes que eles criaram eram nomeados como os 
Irmãos dos Sete Sábios e provavelmente liderados originalmente por 
Enoch/Oannes. 


Os sete sábios da Índia, Egito e Suméria eram a mesma Irmandade 
da Serpente. 


Esses Magos Negros migravam juntamente com a Fraternidade 
Babilônica, eles eram os Grão Mestres Secretos da Irmandade da 
Serpente o da Grande Ordem do Dragão Branco. 


Por mais que se pesquise, existem pouquíssimos e raros livros 


“abertos aos profanos” que abordam esses seres, e sua manifestação 
não se dá em público, nem fazem self de Instagram. 
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Dentro das Ordens secretas controladas pela Irmandade Roshanyjia, 
existem livros secretos e controlados que abordam esse assunto e 
nos Covens a cada 7 ou 33 anos surge um “pesquisador” que expõe 
essas verdades seja como Contos, Ficção, Romance ou “teorias” bem 
diante dos olhos cegos daqueles que sabem ver. 


Até o sexto livro você terá acesso a dezenas de exemplo disso, como 
nomes e sua obra literária, e pasme: 


ISSO OCORRE DESDE A TORRE DE BABEL 


Creio que esses seres vivem embaixo da terra e se manifestam em 
cerimônias secretas da irmandade da serpente - na presença de 
seus serviçais Apexianos e híbridos puro sangue da Realeza Negra 
Europeia, Asiática, Americana e Indiana. 


Minha sugestão é que mantenha seus sentido atentos a notícias que 
indiquem a presença deles. 


Estou convencido de que daqui para frente vários fatos e verdades 
serão trazidos ao público. 
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A FRATERNIDADE BABILÔNICA 


Ainda nos tempos de Caim, Enoch, Matusalém e Lamech, temos 
conhecimento de que muito do modelo que hoje é copiado nas 
Ordens Secretas, já era usado nessas gerações, quanto mais elas se 
afastaram do Criador. 


Como já citei anteriormente, o diluvio não foi repentino, Noé 
anunciou por 120 anos, e portanto, daí surgiu um grupo dedicado a 
construir um plano de sobrevivência ao que estava sendo anunciado. 


Este grupo foi chamado de Fraternidade da Serpente, assim que 
as águas de dilúvio baixaram e vemos o florescimento de família de 
Lamech e Nimrod, vemos registros dela, dando pistas de que foram 
salvas nas arcas que elas produziram. 


Embora a tradição nas Escolas de Mistério é que ela então se 
manifestou na Babilônia através de Nimrod e Semíramis quando 
estes tiveram contato com Hermes — que havia desenterrado 
debaixo das pirâmides (esfinge) antigos documentos que ensinavam os 
mistérios das setes ciências de Enoch- e assim elas obtiveram acesso ao 
conhecimento secreto. 


Eu não creio nessa narrativa, ela existe para encobrir a existência 
da Irmandade da Serpente e seu papel no planeta. 


Eu acredito que a Fraternidade ainda no pré diluvio, recebera parte 
dos conhecimentos sagrados da Grande Irmandade da Serpente, 
e desde o momento que, as águas do dilúvio baixaram e as arcas 
que a protegeram tocaram em terra firme no Monte Cáucaso elas 
começaram a atuar nos reinos que começaram a se formar. 


Com sabemos nessa segundo as tradições das Escolas de Mistério, a 
Fraternidade Branca de Nimrod - foi nos pós dilúvio a responsável 
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pela iniciação e formação dos graus de serviço ou como eram 
chamados de aprendizes. 


Caim foi considerado o primeiro Maçom, Enoch e Lamech mestres 
maçom e Nimrod o primeiro Grão Mestre Maçom. 


No manuscrito A LENDA DE NIMROD confirmamos que ele 
utilizou Babel para fins simbólicos e ritualísticos, para sua nova 
religião idólatra e panteísta. 


Ele construiu a torre com mais de mil maçons já doutrinados nas 
Ciências Enochianas (ensinadas pelos Vigilantes), utilizando as 
regras que até hoje regem tanto a arquitetura e engenhara como os 
princípios ocultistas que tornam o empreendimento apto para atrair 
quantidades imensas de energia escura. 


Segundo as Lendas Maçônicas, Nimrod desenvolveu 
cuidadosamente o projeto, para ensinar sua aplicação prática. 


Aquela organização (maçônica) fundada em Babel tornou-se 
conhecida como a ultra-secreta Grande Fraternidade Babilônica. 


Os primeiros centros de ensino das artes e mistério se localizavam 
na Babilônia, Erech, Akkad e Calneh, em Shinar. 


Esses centros eram dedicados ao conhecimento secreto das 7 Ciências 
Enochianas, que mais tarde foi transferido para o Egito e lá ficou 
conhecida como os famosos A ORDEM DOS SACERDOTES 
EM HELIÓPOLIS. 


Mais tarde foi ensinada aos Gregos (Arquimedes e Pitágoras por 
exemplo), Persas, Caldeus, aonde cada uma criou sua fraternidade. 


Depois foram passadas para uma Ordem conhecida como os 


Essênios, e finalmente com a destruição da universidade Roshanyia 
em Naalanda na Índia, obrigando fuga aos mestres negros de volta 


230 


A ORIGEM DO JOGO 


para o Cáucaso. 


Uma pesquisa rápida das escolas de mistério e você verá como todas 
as Escolas de Mistério nasceram da Fraternidade Babilônica. 
Todas as Ordens se autoproclamam Fraternidades 


A Fraternidade Babilônica atualmente está protegida e confinada 
aos níveis mais altos das Ordens e Cavalarias, atua em conjunto com 
a Irmandade da Serpente transita ocultamente entre o Vaticano, 
Londres, Bruxelas, Escócia, Espanha, França, Portugal (Tomar), 
Américas, Israel e Asia. 


Se você ficou curioso pra saber quais lugares eles estão, pesquise os 
locais de energia negras mais potente em todo o planeta, inclusive 
Brasil e você poderá iniciar sua constatação. 


A TÍTULO DE CURIOSIDADE: 
Babel foi o primeiro projeto maçônico do mundo pós-diluviano. 


É considerada a primeira aplicação física do conhecimento espúrio e 
o início da Maçonaria moderna, incluindo o misticismo. 


A construção da Torre de Babel fazia parte de um projeto maior 
e mais ambicioso de erguer uma grande cidade lembrada como 
Babel e Babilônia, o que levou 53 anos. 


As lendas bíblicas registram que a geração de Babel e seus 
descendentes eram habilidosos e adeptos em todas as artes, ciências 
e conhecimento. 


Sob Nimrod, o culto maçônico floresceu mais uma vez, onde foi 
perpetuado como uma herança pelos matemáticos dos caldeus, 
também conhecidos como os sábios do Oriente e no quinto século 
como os Reis Magos. 
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OS CALDEUS 


Os caldeus se originaram em Accad, no norte da Babilônia. 


Eles eram um povo agressivo e guerreiro, proficiente em astrologia e 
astronomia. 


Os caldeus eram, sem dúvida, filhos de Nimrod. 


Os Jebuseus eram, de fato, outra seita dos cananeus, assim como 
muitos dos povos da Terra da Aliança, e assim como os Fenícios 
também eram inicialmente cananeus, depois que passaram pelo 
Programa de acasalamento do Cáucaso, com os Edomitas se tornaram 
esse povo loiro Aryano também conhecido como Sefarditas. 


O termos Edomitas vem de Edom/Esaú, o irmão de Jacó, que fez 
muita coisa para desagradar a Deus e foi amaldiçoado pelo seu pai 
Isaque. 


A antiga sociedade Cananéia era muito parecida com a civilização 
grega antiga e era composta de cidades-estado, cujas principais 
cidades eram Tiro, Simira, Biblos, Jerusalém, Sidon e Akko, entre 
outras. 


As divindades favoritas dos cananeus eram BAAL e ASTARTE/ 
ASHTAR e MOLOCH, tanto Baal quanto Moloch eram 
representados por touro. 
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O infame CULTO DO TOURO que consistia em colocar um 
bebê vivo dentro de uma fornalha em forma de touro e entrar em 
êxtase com os gritos da pobre criança. 


Baal, filho de El, não era imortal, assim como alguns dos Nephilim 
não eram imortais. 


Eles adoravam uma trindade de deuses conhecida como EI, o pai, 
Astarte (Astarote), a mãe, e Baal, o filho, também identificado como 
Adon/Adonis. 


Quando o satírico grego Luciano se referiu enigmaticamente a 
Adônis, ele estava se referindo a Adon, que significa “Baal”. 


Baal era conhecido como o Grande Deus da Tempestade do Mar; 
ele foi recompensado com a realeza por sua grande vitória sobre o 
monstro marinho Tiamat pelo criador supremo, El. 


e Elerao mais poderoso dos três deuses e era representado pelo sol e 
sua luz. 

e Elera um tirano sangrento, segundo a lenda; ele destronou seu 
pai, Urano; assassinou seu filho favorito e decapitou sua filha. 

e Eleraum personagem lascivo e mórbido e parte da máfia celestial 
de observadores. 

e Elgostava muito de engravidar mulheres humanas. 


Este era o deus ímpio da teologia do Oriente Médio, que designou 
um deus para cada uma das nações, análogo a Deuteronômio 32: 
Chemosh para Moab, Milkom para Ammon como exemplos bem 
conhecidos. 


Desde a Atlântida - essa classe dominadora EL ficou conhecida no 
mundo antigo e é atribuída a ela a decadência de todas. 


Não confundir a Atribuição EL do Hebraico/Aramaico como 
respeito a YAHWEH - Nos tratamentos EL SHADDAY, EL 
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ELION... 


El pagão ia muito além de um nome ou adoração - era uma casta de 
domínio e controle. 


E se você pensa que ela acabou, se engana, ela apenas saiu da superfície, 
há alguns anos um Cardeal denunciou a prática de Missa Negra de 


um grupo chamado Nono Círculo - muito próxima a Bergolio. 


Observe como a manifestação do grande líder está próxima devido a 
declinação do Papa “Xikin” ao título de Vicalis Filii Dei. 
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A IRMANDADE REXDEUS 


Todos esses nomes são registrados na história, sobretudo nos 
registros controlados, talvez seja por esse motivo que elas nunca 
estão famosas ou populares. 


Essas irmandades não tem a necessidade de exposição, mídia ou 
propaganda, Marca, ou website. Não precisam de seguidores de 
instagram e mesmo esses nomes podem ser mudando facilmente 
caso ela se sinta exposta. 


Os Covens mais poderosos não tem nem mesmo nome conhecido. 
Seguindo adiante: 


Enquanto a Irmandade da Serpente cuida do ensino e calibração 
dos vórtices de energia escura, a Fraternidade Babilônica em fundar 
capítulos e estabelecer Escolas de Mistérios, bem com prover toda a 
infraestrutura, a Irmandade conhecida agora como RexDeus atua 
no: 

e Registro de Genealogias; 

e Registro da Linhagem da Serpente - os Puro sangue da realeza; 

e Proteção da Linhagem Real 

e Registro das Linhagens dos Híbridos; 


Acompanhamento dessas linhagens, bem como sua inserção em 
instituições Roshanyia para que eles desenvolvam sua concentração 
de energia escura; 


e Controle da Narrativa oficial; 

e Controlar o desenvolvimento intelectual, cientifico e espiritual; 
e Controlar a Literatura e Registro oficial; 

e Controlar o conhecimento hermético e das 7 ciências; 

e Implantar mentiras; 
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e Construir teorias e fábulas cifrada; 

e Inviabilizar pesquisas arqueológicas que traga a luz a verdade; 
e Atacar a divindade de Jesus, 

o Invalidar sua missão salvadora; 

e Produzir apócrifos; 

e Controlar descobertas arqueológicas; 

e Produzir ciências confusas que matem Deus 

e Criar e dividir religiões e promover intensas desuniões nelas. 

e Promover RESETS sempre que necessários. 


Para você ter uma noção do que eles são, multiplique agora essa lista 
ao infinito, ao terminar esse livro você terá um pequeno vislumbre 
dessa afirmação feita aqui. 


O livro OS dessa série é somente dedicado a eles. 


Embora em nossas mentes doutrinadas - logo que pensamos em uma 


Irmandade logo vem a nossas mentes imagens como as abaixo. 


Esqueça monges negros, vestidos de capuz em trabalhos ritualísticos 
e cerimoniais. Eu te convido a se focar na última da direita, essa 
irmandade usa gravatas e blazers caros, dão entrevistas e são 
charmosos e enérgicos Diretores, Cientista, Militares e arqueólogos. 


O que os denuncia? 
É que todas essas autoridades estão atuando a serviço da 


desinformação e contra informação bem como do controle das 
descobertas. 
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Especialistas e arqueólogos sérios afirmam que 89% da história 
do planeta está soterrada e os fragmentos quem se encontram são 
desarticulados rapidamente ou inviabilizados pelos patrocinadores. 


A RexDeus embora tenha acesso aos grupos iniciáticos e domine os 
conhecimentos secretos - sua área de atuação vai muito além dos 
círculos secretos envolvidos em cerimoniais ou formação. 


Ela está presente fora desse meio, atua em conjunto com a ORDO 
DRACONIS, ou Ordem do Dragão Branco, que ativa e consagra 
Reis, ditadores e líderes mundiais. 


Além desse meio você poderá identificá-los em vários lugares aonde 
exista testemunho arqueológico sobretudo: 
Egito, Mayas, Astecas, Universidades, Museus, e também tudo que 
esteja associado a avistamento ou contatos com seres “extraterrestres” 
aonde rapidamente eles se apresentam através de seus agentes 
conhecidos também como Homens de Preto. 


Aqui faço uma ressalva: 


Não confundir a Irmandade RexDeus com a RexDeus caricata 
construída pelo Xelin Dan Brown, que é claramente contra 
informação. 


Existem centenas de livros de escritores a serviço da RexDeus para 
encobrir seus rastros. 


Escritores como Dan Brown tentam diminuir sua presença na 
terra e a relega a uma ordem do tipo franciscana ou opus dei, as 
une lado a lado com o Priorado de Sião e confundem a mente dos 


despreparados. 
Brown é um alto iniciado num dos Covens mais antigos e poderosos 


da Inglaterra, ele tem acesso ao conhecimento controlado, ele usa 
isso misturando verdades com ficção. 
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Sua narrativa ficcional cria mais dúvidas do que certezas - ao mesmo 
tempo que ele apresenta ao leitor chaves e peças de um quebra- 
cabeça, no final, todo cenário fabricado por ele já estava montado 
desde o inicio: 


Opus Dei, “RexDeus”, Priorado de Sião, Merovingios, “Tlluminatis” 


e “SanGraal”? são finalmente unidos criando soluções mentirosas e 
esse modus operandi acompanha todos os livros dele. 


DAN BROWNED ™ TOM HANKS 
ANJOS E DEMÔNIOS 


Essa RexDeus que nos foi apresentada por Hollywood é uma 
caricatura mal feita com o intuito de inocular um veneno potente, 
que, nos atinja a fé, mate Jesus bem como o Plano Divino de Resgate 
da Humanidade. 


Mais adiante abordarei isso. 
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A ORDO DRACONIS 


Embora 99% das pessoas que já ouviram esse termo tenha o 
aprendido com os filmes de Drácula, a Corte Real do Dragões é 
muito mais ampla e atuou no mundo todo, não apenas na Valachia, 
Romênia e Transilvânia ou mesmo a antiga Tartária. 


Disto vamos nos concentrar na sua presença mais do que a sua 
associação com o híbrido bebedor de sangue Vad Tep. 


Não há muito material de acesso que nos ajude a desvendar esse 
mistério a seguir: 


A IRMANDADE DA SERPENTE também ficou conhecida 
por outros nomes na Ásia, Africa e Europa, e, nos últimos 1000 
anos recebeu o nome de Corte Real do Dragões, nessa narrativa, 
é considerada o nascimento dessa Ordem e que nasceu para servir 
como uma espécie de tutores da realeza. 


Mas segundo pesquisas a ORDO DRACONIS é ancestral e 
remonta a tempos de Caim, com a concepção dos primeiros seres 


híbridos. 


Essa atual Corte Realdo Dragões é apenas um braço da Irmandade 
da Serpente, e trabalham, junto da RexDeus, diretamente no 
processo sucessório das dinastias puro sangue. 
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Quando você leu ÁSIA - não se enganou - a Dinastia HAN 
é notadamente registrada como o primeiro imperador ser um 
descendente dos dragões, e também deixou registrado documentos 
em referencia a Casa do Dragão ou Ordo Draconis. 


Vamos entender um pouco melhor isso: 


Dragão, que significa LONG em chinês, símbolo mundialmente 
conhecido. 


A princípio, o dragão era historicamente símbolo do imperador da 
China na Dinastia Yuan, neste período, os cidadãos comuns eram 
proibidos de se associar com a imagem. 


Segundo a mitologia chinesa, este foi um dos quatro animais 
sagrados convocados por Pan Ku, o Deus criador, para participar na 
criação do mundo. 


Diferente do dragão ocidental, ele é um misto de vários animais 
místicos: 

e Olhos de tigre, 

e Corpo de serpente, 

e Patas de águia, 


e Chifres de veado, 
e Orelhas de boi, 
e Bigodes de carpa e etc. 


Alguns significados deste símbolo: 

e Representa a energia do fogo, que destrói, mas também permite o 
nascimento do novo; 

e Simboliza a sabedoria e o Império. 


Ele pode ser representado de várias formas: 


e A mais comum é o dragão de 4 patas, cada uma com 4 dedos para 
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frentee l para trás; 

e Dragão imperial carregando uma pérola numa das patas, 
chamada de Yoku pela antiga lenda chinesa — “dragão das águas 
marinhas”: 

e Dragão azul preside o leste, ou oriente. 


Os dragões do oriente controlam a água nas nações de agricultura 
irrigada, já no ocidente, a imagem do dragão é retratada com fogo 
para mostrar o seu poder mítico. 


Em Hong Kong, o dragão é a marca da cidade, sendo usado como 
símbolo para promovê-la internacionalmente. 


O que representa as cores dos Dragões: 


e Azul: Augúrio do Verão 

e Vermelho e Negro: Dragões destas cores eram bestas ferozes 
cujas lutas causavam tempestades e outros desastres naturais. 

e Amarelo: Estes eram os mais afortunados e favoráveis dos 
dragões, não podiam ser domados, capturados ou mesmo 
mortos. Apenas apareciam em tempos apropriados e somente se 
houvesse uma perfeição à ser encontrada. 


O Dragão e o império: 

O primeiro imperador Qin Shi Huang, ou o imperador amarelo, é 
conhecido nos registros chineses, como sendo descendente direto do 
dragão. 

Ele era um puro sangue da realeza. 

Como oschineses consideram Qin Shi Huang como seu antepassado, 
às vezes se denominam como “OS DESCENDENTES DO 
DRAGÃO”. 


Diz a lenda que no fim de seu reino, o primeiro imperador Qin 
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Shi Huang se imortalizou em um dragão, e que, se assemelhava a 
seu emblema, ele constantemente voava neles e quando morreu ele 
ascendeu aos céus. 


Esta lenda contribuiu também para o uso do dragão chinês como 
um símbolo do poder imperial. 


O dragão, principalmente os dragões amarelos ou dourados com 
as cinco garras em cada pé, eram um símbolo para o imperador em 
muitas dinastias chinesas. 


O trono imperial foi chamado de TRONO DO DRAGÃO, era 
uma ofensa se os cidadãos usassem roupas com um símbolo de 


dragão. 


O dragão é caracterizado nas esculturas das escadarias de palácios e 
de túmulos imperiais, tais como a cidade proibida em Pequim. 


Em algumas referências chinesas, um imperador podia carregar 
uma marca de nascença na forma de um dragão. 


Por exemplo, uma lenda diz a narrativa de um camponês que trazia 
uma marca de nascença do dragão que eventualmente derrubou a 
dinastia existente e fundou uma nova, já a Imperatriz da China era 
frequentemente identificada com o Fenghuang. 


Nomes dos 9 principais dragões: 


e Tianlong (literalmente “Dragão do paraíso”), Dragão Celestial - 
O soberano dos dragões; 

e Shenlong (literalmente “espírito do dragão”), Dragão Espiritual 
- controla o tempo e tem que ser satisfeito, ou as condições de 
tempo ficam desastrosas; 

e Fucanglong (Dragão dos Tesouros Escondidos) - guardião de 
metais preciosos e de joias enterrados na Terra; 

e Dilong (Dragão da Terra) - controla os rios. Consome a 
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primavera no paraíso e o outono no mar; 

e Yinglong (Dragão Alado) - acredita-se ser um poderoso 
empregado de Huang Di, o imperador amarelo, foi mais tarde 
imortalizado como um dragão; 

e Jiaolong (Dragão Chifrudo) — considerado poderoso; 

e Panlong (Dragão Espiralado) - mora nos lagos do Oriente; 

e Huanglong (Dragão Amarelo) - um dragão sem chifre 
conhecido por sua sabedoria. 


Percebeu aqui que a hierarquia entre eles segue a mesma de todas as 
culturas? 


A ATUAÇÃO DA ORDO DRACONIS 


A ORDO DRACONIS é um braço da Irmandade da Serpente e 
atua como a preparação da ascensão sucessória entre os descendentes 
reais dentro das linhagens de reis e dinastias. 


E ela que orienta qual dos filhos será o que sucederá ao trono. 


Desta forma temos até aqui: 

Enquanto a RexDeus controla genealogias e hereditariedades, a 
Irmandade dos Dragões atua exclusivamente para a Linhagem 
REAL. 


e Lembra que eu disse que iria explicar mais a frente o porque os 
Magos Negros são descritos como número de 9 e depois em número 


de 7? 
- É porque 2 deles atuam diretamente junto da Realeza Negra - que 
são os líderes supremos dos milhares de Covens espalhados pelo 


planeta. 


Enquanto os demais 7 magos compõem o Conselho Illuminatti/ 
Rosicrux que controla todos os Covens, Ordens e Cavalarias. 
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São eles que iniciaram a Rainha Elisabeth naquele ritual Wicca/ 


Druida, eles são o Soberaníssimo Conselho dos Druida. 


Pense comigo: 


Qual das cerimônias foi a mais importante para eles, a primeira 
ou as seguintes? 


Daqui há alguns anos vazarão a cerimônia particular de iniciação do 
Rei Charles, o da rainha vazaram depois de 50 anos. 


Se você tiver seus olhos treinados e mente preparada você a 
reconhecerá nas pinturas, fotos e filmes de sucessões de tronos. 


FLOR DE LIS, OANNES E ÁGUIA BICÉFALA SÃO DENTRE OUTROS 
MARCADORES DE PRESENÇA DE PURO SANGUE REAL. 


A Corte do Dragão é como um “CLUBE DE EMBAIXADORES” 
que atua em todos os continentes a serviço da Realeza Negra que são 
só puro sangue da Ordo Draconis. 


Trataremos disso mais a frente, no livro 03, como um subgrupo 


chamado de ORDO DRACONIS. 
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— 


A IRMANDA 


E ROSICRUX 


A Irmandade ROSICRUX se mistura com outros relatos, eles 
propositalmente se ocultam entre outros grupos secretos, também 
são chamados de os Iluminados da Serpente, sua função é instrução 
e formação de seus Magos, Sacerdotes e Líderes Espirituais - uma 
ilustração caricata disso seria algo como a escola de Hogwarts e os 
mestres do Harry Potter. 


Em minhas pesquisas sempre que tive acesso a Fraternidade 
Babilônica - notava que, com ela estavam presentes também a 
Irmandade da Serpente, bem como os Magos Negros, e dentre elas, 
uma ala de instrutores e mestres RosiCRUX. 


Enquanto a Irmandade da Serpente não se mistura com a população 
(mesmo iniciados que não sejam híbridos), atuando restritamente 
nas alas Secretas de alguns seletos Covens (Capítulos), a RosiCrux 
atua através de infiltração em todos os ramos importantes de uma 
sociedade, é ela que promoveu as Guildas ao status de Covens, e 
Covens ao status de Ordem, ela atua nos graus acima do 33. 


Essa Irmandade atua controlando dentre várias redes, uma ordem 
bastante conhecida que leva seu nome os RosaCruz (pouquíssimos 
iniciados sabem dessa informação) - a maioria acha que a Ordem 
RosaCruz seja a mesma Irmandade RosiCRUX. 


Desta forma considere que toda vez que você ler: 


e RosiCRUX - estamos tratando a Irmandade, 
e RosaCruz estaremos tratando da Fraternidade/Ordem/Coven. 


Lembrando que enquanto a Irmandade é milenar e poderosíssima, a 
Ordem atua de forma focada no controle do ensino de outras ordens. 
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Abordarei mais adiante. 


O SIMBOLISMO DEIXA SEUS RASTROS 


O REGISTRO PRESENTE NAS ESCOLAS DE MISTÉRIO 


O símbolo RosiCrucis foi registrado em 3500 a.C. na Mesopotâmia 
e foi usado em reinados e embora os RosaCruz o usem - dão a ele um 
significado errôneo. 


O símbolo superficial padrão para o Rosacrucianismo é a Cruz 
Rosa, semelhante àquela dos Templários, que a usavam como seu 
emblema, e dos REIS PESCADORES, que a carregavam como uma 
marca de nascença - a marca de Caim. 


O simbolo (Signo hermético) revela a quem ela está ligada 


Segundo as Escolas de Mistério ela foi a marca distintiva de 
Caim, identificando a linhagem real do Sangraal, denotando 
particularmente a sucessão matrilinear (real) do Útero Uterino 
(cálice) da Rainha do Graal e, claro, o Graal era a sucessão do 
sangue perpétuo da rainha Dragão Matriarcal, o sangue materno 
celebrado como a EXCELÊNCIA SUPREMA (Fogo Estelar). 


Os Templários de fato adotaram o nome Rosacruz, bem como a 
alegoria arcana do pelicano em seu ninho, que retrata o pássaro com 
suas asas abertas, alimentando seis de seus filhotes em sua própria 
carne e sangue, ambos os quais foram posteriormente adotados 
pelos Ordem Maçônica dos Cavaleiros da Rosa e da Cruz. 


Os Irmãos da Cruz Vermelha e ROSACRUZ atuais são um ramo 
de atuação ligados a antiga ordem mística ligada a RexDeus e a 
Irmandade da Serpente. 
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Diz-se que os Mestres oferecem uma rosa como recompensa remota 
aos iniciados e impõem a cruz a todos os que entram em sua ordem. 


Perceba que assim como ocorre em outras ordens é dado ao iniciado 
nos primeiros graus uma interpretação falsa - eu já ouvi de vários 
membros da Ordem RosaCruz que afirmam empolgadamente que: 
- A Cruz (sofrimento) é o caminho quem leva a Rosa. 


Deixa me desnudar isso: 


Na realidade, o Rosacrucianismo é composto de duas palavras, rosi 
e crux. 


Ambas são palavras latinas que significam “cruz rosa”, 

Saindo do óbvio — vamos agora conhecer o verdadeiro significado: 

e ROSI - significa orvalho, que para os alquimistas é o solvente do 
ouro ou um elixir. 

e CRUX - é uma palavra latina equivalente a luz em sua 
interpretação alegórica, pois a figura da cruz exibe três letras, das 


quais Lux é derivado. 


LUX é, obviamente, a raiz de seus derivados “luz” e “Lúcifer”, 
assim como já aprendemos. 


Alternativamente, CRUX é o hieróglifo químico da luz. 
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Assim, o autêntico elixir da imortalidade é a luz. 


Outra fonte hermética definiu “Rosacruz” como ROSI, que 
significa “orvalho” e “CRUCUS”, que significa copo ou cálice, 
ecoando o Santo Graal e o sangue ritualístico consumido de cálices 
e caldeirões descendentes de lendas Sármatas e Atlantes, bem como 
o consumo antediluviano do Fogo Estelar, também conhecido como 


“MÊNSTRUO DO DRAGÃO VERMELHO”. 


O mênstruo é o solvente alquímico que causa uma ação no metal, 
que é comparada à suposta ação do óvulo na menstruação. 


Observe, também, que os rituais do Fogo Estelar são tradições 
ancestrais que são mantidas vivas nas culturas e organizações 
Sangreal/Graal e Rosi Crucis dos Gnósticos e RexDeus. 


Esta, então, é a mesma alegoria de antes; o orvalho do elixir da 
imortalidade e do Graal é o conhecimento ou luz celestial. 


O Graal representava alegoricamente para o PRIORADO DE 
SIÃO, o aspecto feminino da natureza que era representado na 
antiguidade com um símbolo, que alternativamente representava o 
cálice antigo e também o planeta Vênus. 


Este antigo hieróglifo semelhante a uma taça, um CÁLICE e um 
vaso é uma alegoria para o VENTRE FEMININO da linhagem 
real matriarcal descendente da deusa feminina. 

Mais uma vez, todos os símbolos secretos e alegorias desta sociedade 
secreta levam diretamente de volta para alegadas linhagens reais de 
“Jesus” e os Nephilim, bem como imagens ligando tudo de volta ao 
Dragão Vermelho, Satanás. 


A rosa de cinco pétalas dos Rosacruzes é a rosa canina. 


É um símbolo de reencarnação porque pode frutificar sem ser 
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polinizado; portanto, ela pode morrer, mas renascer idêntica a si 
mesma. 


Dan Brown explica que, a mais antiga dos gêneros de rosas, 
provavelmente a Rosa Rugosa, tinha cinco pétalas que modelavam a 
simetria pentagonal/ pentagrama, como a estrela-guia de Vênus. 


A rosa de cinco pétalas era sinônimo do Santo Graal e do infame 
Priorado de Sião. 


Esse nome associado a Sião está relacionado apenas a presença 
da Irmandade da Serpente em Jerusalém e não que tenha uma 
dependência ao povo judeu (povo da aliança abraâmica. 


Não nos esqueçamos da conexão e imagens pouco coincidentes da 
palavra rosi, ou rosa, com RosiCrucis e os Rosacruzes. 


Isto não é uma coincidência, mas sim um LEGOMIN com roteiro 
requintado, imagens precisas e alegoria habilmente tecidas ao longo 
dos milênios. 


A rosa mística faz referência às propriedades misteriosas do 
PLANETA VÊNUS. 


Vênus é obviamente, uma inteligente alegoria da luz que 
representa Lúcifer, enquanto a órbita de Vênus, quando colocada 
contra o pano de fundo do zodíaco, forma uma estrela de cinco 
pontas (um pentagrama). 


Na Maçonaria, a rosa de cinco pétalas está intimamente 
relacionada com a estrela de cinco pontas da órbita de Vênus, pois 
as pontas da estrela caem entre as pétalas. 


A maçã, então, é referida como o “fruto de Vênus” (o fruto do bem e 


do mal do Éden e das Maçãs Douradas), porque uma maçã dividida 
pela metade retrata a órbita de Vênus e, portanto, uma estrela de 


249 


O JOGO INVISÍVEL 


cinco pontas, identificada pela posição das pontas. 


Vênus traça um pentagrama/pentáculo perfeito no céu da eclíptica a 
cada oito anos e, assim, ancora todas essas alegorias juntas. 


A estrela de cinco pontas cobre a Rosa do Cão com uma luz brilhante 
no centro, representando o sol; isso “inexplicavelmente” adorna a 
maioria dos tetos dos templos maçons. 


A estrela de cinco pontas era a marca idêntica que o fundador do 
Colégio Invisível, ROBERT MORAY, recebeu como sua marca da 
Maçonaria. 


Ela representa na Maçonaria e no Rosacrucianismo (e 
provavelmente outras organizações místicas) seu deus, o Grande 
Geométrico do Universo (Lúcifer). 


É o símbolo que Robert Moray associou ao segredo, à invisibilidade 
e ao verdadeiro valor. 


Não vamos esquecer, também, que uma estrela de cinco pontas 
formando um pentagrama, segundo pelos escritores ocultistas, está 
associada a cultos satânicos e outros males deste mundo. 


O pentagrama “inexplicavelmente” é encontrado na maioria das 
culturas em todo o mundo. 


Eu acredito que o pentagrama é um símbolo Elemental que emana 
a 6.000 anos, junto com a cobra e o dragão. 


Observe esse dado: 

Num ritual todos os pontos de um pentagrama são ativados criando 
um vórtex de energia ocultista incalculável, o que causa ao Monge 
que estiver no seu centro experiência sobre-humanas. 


De acordo com o pesquisador John Greer, Atlantis: ANCIENT 
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LEGACY, HIDDEN PROPHECY, a FRATERNIDADE 
PITAGÓRICA(Cobra) usava o pentagrama como um Sinal 
Secreto de Reconhecimento. 


Aqui temos um relato da ação da Irmandade da Serpente atuando 
para transmitir seus códigos e ensinamentos secretos. 


Na Idade Média, o pentagrama encontrou um lugar na magia como 
um símbolo de poder e apareceu no poema inglês SIR GAWAIN E 
O CAVALEIRO VERDE. 


Greer observa ainda que o pentagrama foi identificado como o 
símbolo mais importante da magia e o emblema do satanismo pelo 
ocultista francês Eliphas Levi (1810-1875). 


A Wicca e o Satanismo do século XX adotaram o pentagrama de 
fontes ocultas influenciadas por Levi, por meio do qual os cristãos, 
a partir de então, geralmente definiram o pentagrama como o 
símbolo principal da adoração ao diabo. 


Portanto, o Rosacrucianismo é um sistema astuto de misticismo 
baseado em ensinamentos ocultistas e tem uma associação com 
ensinamentos da Cabala. 


Estudiosos esotéricos vinculam a Maçonaria especulativa (e, portanto, 
o Rosacrucianismo) à Cabala, a “opaca disciplina judaica mística” da 
interpretação bíblica. 


Mackey também escreve que os Rosacruzes eram todos teosofistas 
fiéis às doutrinas de anjos e demônios, elementos, a influência celestial 
corpos no homem (astrologia), números mágicos (numerologia), 
sufumigações e outras feitiçarias. 


Eles se disciplinam no desenvolvimento e aperfeiçoamento de 
conhecimentos das Sete Ciências espúrias de Caim. 
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Lembre-se, Robert Lomas afirma que os Rosacruzes foram os 
primeiros cientistas e os últimos feiticeiros. 


Os Rosacruzes afirmam orgulhosamente falar com Demônios e 
Anjos Caídos: 


GUIAS ESPIRITUAIS E AVATARES. 


A Ordem Rosacruz atual é considerada um “grupo do mundo 
interior” de grandes Adeptos que possuem conhecimento, poder e 
sabedoria que os tornam essencialmente semideuses em comparação 
com os humanos mundanos. 


Estes são Adeptos que respondem diretamente ao Colégio dos 
Invisíveis, a fonte obscura de conhecimento e força por trás do 
movimento Rosacruz e do governo mundial invisível. 


Rosacruzes consideram Qayin (Caim) de Gênesis como o artífice de 
metais da mais alta ordem, e eles têm sua posteridade na mesma alta 
consideração. 


Tubal-Caim é o detentor da Teoria Plutônica, o conhecimento (do 
submundo e seu deus Plutão/Hades na mitologia grega) das ações 
do calor interno e, portanto, um alquimista mais proeminente. 


Da mesma forma, o BODE DE MENDES (Azazel) está diretamente 
associado à alquimia, de acordo com Gardner (ORDEM DOS 
DRAGÕES), assim como o pentagrama. 


Feita essa definição de limites entre uma Ordem e uma Irmandade, 
esqueçamos por hora o “Grupo” RosaCruz e retornemos a Antiga 
Irmandade RosiCrux mantendo o entendimento profundo dos 


significados da... 


SIMBOLOGIA que é o rastro que eles deixam por onde passam. 
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Embora há muito pouco material para afirmar com total certeza, 
minha teoria é que, ela foi formada pelos mestres da Irmandade 
Roshanyia, que eram mestres na Universidade de Nalanda - Índia, 


no ano de 427 d.C. 


Essa escola de mestres foi um braço da Irmandade da Serpente. 

A UNIVERSIDADE DE NALANDA, Índia - Era um centro 
de formação de matemáticos, médicos, mestres, mas também altos 
magos, sacerdotes, grão mestres e feiticeiros de seu tempo - algo 
comparável como a Harvard ou Oxford e continha a maior biblioteca 
de livros exotéricos e herméticos de seu tempo, bem como, os Magos 
Negros como Mestres e Professores. 


Nela havia uma biblioteca que foi e a receptora dos antigos e sagrados 
livros a biblioteca de Alexandria, Babilônia e Egito, conta-se que ela 


continha enciclopédias de estudos das 7 ciências espúrias, Codex de 
diversas civilizações incluindo Atlântida, MU e Kumari Kandan. 


Nota: 


A grande BIBLIOTECA DE ALEXANDRIA foi incendiada de 
propósito por agentes RexDeus para que o conhecimento se tornasse 
secreto/hermético/controlado - relatos da época contam que o que nela 
foi queimado eram registros de censo e safras de milhos e tributos - os 


documentos sagrados haviam sido retirados meses antes e seguiram 
para NALANDA. 


Veremos isso nos livros a seguir. 
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Nela havia uma sociedade secreta chamada de ROSHANYIA. 


No ano 1.193 a Universidade Exotérica de Nalanda foi atacada e 
incendiada e muitos de seus mestres e alunos foram assassinados — 
(seus restos arqueológicos podem ser encontrados e estudados ainda 


hoje. 


Um grupo de monges acompanharam seus Mestres de alto grau 
(alguns pesquisadores acreditam que pelo menos um ou mais eram os 
sinistros Magos Negros), em segurança tanto para o Tibete quanto 
para o Cáucaso. 


Ainda existem salas trancadas e seladas em templos e mosteiros por 
toda a Ásia, mesmo aquelas bibliotecas que foram encontradas nos 
últimos 100 anos, seja dentro de estátuas de Buda ou compartimentos 
secretos abaixo delas - não foram tornados publico o seu conteúdo e 


tampouco o conhecimento nelas contido. 


https://www.cronica.com.ar/suplementos/El-misterio-de-la-camara-sellada-del- 
templo-de-Sree-Padmanabhaswamy-20180610-0031.html 


https://www.infobae.com/turismo/2017/09/12/un-templo-milenario-y-el- 
misterio-de-la-boveda-sellada-el-mayor-tesoro-de-la-historia/ 
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CONHECIMENTO CONTROLADO 


Eles levaram consigo grandes partes daqueles documentos secretos 
bem como o principal - O CONHECIMENTO ESPÚRIO, para 
as montanhas do Cáucaso, sendo recepcionada pela Fraternidade 
Babilônica, A RexDeus e a Irmandade da Serpente. 


Uma vez estabelecidos entre essas potencias antediluvianas - foram 
então preparados para serem um grupo que atuaria nos anos 
seguintes na execução da agenda da Nobreza Negra na Europa. 


Foram estes os Roshanyia/Rosicrux que formaram um dos mais 
famosos grão mestres conhecidos - Hugo de Payens, aquele que seria 
o fundador da emblemática Ordem Templária. 


A história oficial dos Cavaleiro Templários é 98% folclórica, pena 
não ter tempo de detalhar isso, mas o fato é que Hugh de Payens era 
um alto iniciado da Irmandade da Serpente/Roshanyia. 


Ele era de uma família que, segundo cartas que pertenciam à Abadia 
de Molesmes, tinha parentesco com os Montbard (família a qual 
pertencia São Bernardo de Claraval e André de Montbard). E era 
originalmente um vassalo do conde Hugo de Champanhe. 


Lembra que prometi falar mais dele: 
São Bernardo de Claraval, Bernard de Clairvaux 
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Ele foi o monge que ensinou a doutrina e prática de adoração e 
devoção a anjos, é citado em toda a literatura ocultista, reverenciado 
como um sacerdote ocultista do mais alto grau e parente muito 
próximo de Payens. 


Como conde Hugo de Champanhe, ele visitou Jerusalém uma vez e 
ficou por lá depois de o conde voltar para a Condado de Champanhe. 


Foi lá que organizou um grupo de NOVE CAVALEIROS para 
proteger os peregrinos que se dirigiam para a Terra Santa no 
seguimento das iniciativas propostas pelo Papa Urbano II. 


De Payens aproximou-se do rei Balduíno II com oito cavaleiros, 
dos quais dois eram irmãos e todos eram seus parentes, de Hugo 
de Payens, alguns de sangue e outros de casamento, para formar a 


Ordem do Templo de Jerusalém. 

Agora pense rapidamente: 

e Como apenas 9 cavaleiros armados iriam enfrentar hordas de 
saqueadores violentos e profissionais, que, conheciam a região, e 
viviam da pilhagem de viajantes, comerciantes e peregrinos a terra 
santa? 

A resposta é: 


- Impossível essa missão, o motivo era bem outro, os fatos serão 
mostrados no livro 04. 


SINAIS E SIMBOLISMO ACOMPANHAM E OS DENUNCIA 


Para saber isso a fundo, é necessário entender de suas simbologias e 
suas mensagens cifradas, abordarei isso mais adiante. 


Por hora, vamos observar alguns detalhes como na composição 
templária e ritos de iniciação e conjuros (ver o conjuro de Jaques 
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Demolay na fogueira) eram exatamente as mesmas praticadas por 
essa sociedade. 


Hoje os graus templários e illuminati integram graus dentro de pelo 
menos cinco ordens secretas. 


Deste ponto em diante veremos como, a maçonaria moderna, bem, 
como todas as ordens atuais sofreram influências dessa Irmandade 
Roshanyjia - que criaram a famosa e discreta: os Illuminati da baviera. 


Levando em conta que tivemos duas engenharias 
documentadas aqui: 


Como havia um burburinho de que havia uma irmandade agindo 
na Baviera, rapidamente a RexDeus inventou aquela engenharia 
social usando Adam Weishaupt, aonde o Adam morre carregando 
todo os documentos controlados de sua suposta ordem. 


E, assim, os illuminati acabaram... e the end! 


Enquanto esse agente catalisador viralizava, a verdadeira irmandade 
continuava seu trabalho de aperfeiçoamento de Guildas. 


A presença dos trabalhos da Irmandade Roshanyia/RosiCrux 
foi determinante para o nascimento da Maçonaria - quando essa 
substituiu a precária Ordem dos Comacinos, os tais pedreiros livres 
construtores de catedrais e palácios. 


Deste ponto em diante, a Irmandade Roshanyia/RosiCrux recebe 
nomes como: Allumbrados, Iluminados ou Illuminatis. 


É facilmente observável sua presença nessa gênese, se, levarmos em 
conta a formação hierárquica e divisão em graus de aperfeiçoamento, 
doutrinação, símbolos e instrumentos ritualísticos e atuação de seus 
membros nas sociedades secretas e ordens iniciáticas modernas. 
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E dessa estrutura de conhecimento e desenvolvimento das outras 
áreas das Ciências Enochianas vieram os graus maçônico 18 ao 33 
do rito escocês ou do 4 a 7 graus do rito de York. 


Os Roshanyia se infiltraram em todos os seguimentos religiosos, 
místicos e agnósticos mundo a fora, eles são reconhecidos entre as 
altas castas que controlam Islam, Judaísmo, Budismo, Xintoísmo, 
Igreja Ortodoxa e atuam também dentro da Curia Romana, no 
Vaticano. 


A história registra personagens relevantes nas mudanças no rumo da 
humanidade, dentre eles temos músicos, poetas, pensadores, Padres, 
Sacerdotes e até os reformadores: 

Francis Bacon, John Dee, Isaac Newton. 


e no seguimento religiosos: 

Tomás de Aquino, Agostinho de Hipona, Robert Fludd, Martín 
Luthero e Jean Noyon Calvino, eram todos alquimistas e sacerdotes 
altamente iniciados nos ritos Iluminati/Roshanyia/RosiCruzx. 


Essa sociedade Roshanyia controla o Islã através da lei Sharia. 


Aconselho ao leitor aumentar seu conhecimento sobre essa lei 
islâmica, isso te dará uma dimensão mais profunda das ações 
discretas dessa ORDEM DE ILUMINADOS. 


Lembre-se: o rastro é visível quando se aprende a identificar o 
SIMBOLISMO e ele é a Pedra de Roseta e as pegadas sutis que os 
posiciona na história de povos em todos os continentes, basta saber 
ler. 


A TÍTULO DE INFORMAÇÃO: 


O alto grau iniciado RosaCruz, Fludd usou a forma hebraica do 
nome de Jesus que, segundo ele, possuía maior potência mágica. 
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Ele equiparou Jesus Cristo ao anjo cabalístico Metatron, a forma 
celestial do Messias judeu. 


Robert Fludd foi que fez a tradução das Escrituras Sagradas para 
o inglês, essa tradução repleta de erros - alguns intencionais - ficou 
chamada como a versão KING JAMES. 


E, estranhamente existe um delírio nas pessoas que nutrem uma 
verdadeira paixão, sendo que ela nem figura dentre as traduções 
mais fidedignas, como por exemplo a mais respeitada do mundo - a 
Versão do professor, teólogo e estudioso poliglota o João Ferreira de 
Almeida - que ficou conhecido por nós como sendo um Padre Católico, 
esse boato nunca parou em pé. 


A patrística, bem como a base da reforma protestante e além, na 
expansão do protestantismo pela América como os peregrinos, em 
todas estas etapas foram lideradas, conduzidas e direcionadas por 
inciados. 


Nenhuma igreja admite e tenta varrer esse fato para debaixo de seu 
tapete, mas padres, freis, sacerdotes, bispos, pastores e evangelistas 


são registrados na história como sendo no minimo maçons. 


Estude a história da chegada e implantação das primeiras igrejas 
protestantes no Brasil e chore! 


AQUI FAÇO UMA RESSALVA: 


Não confundir a composição original das Irmandades com as 
Fraternidades, Ordens, Covens e Cavalarias que surgiram 
milênios depois. 
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BLACK CUBE OF SATURN 


Abordar essa irmandade é uma tarefa desafiadora, ela assinou muita 
coisa no decorrer da história da humanidade, porém simplesmente 
não há registros oficiais a seu respeito. 


O que se sabe e tudo que chegou até mim é uma amontoado de 
especulações, algumas ingenuas, outras bizarras, mas prefiro 
relatar aqui com bases em leituras sóbias, mesmo que as fantasiosas 
sejam sedutoras. 


Caberá ao leitor deixar sua percepção sensorial alerta para suas 
manifestações e ir compondo e ampliando seu conhecimento a esse 
respeito. 


Sua existência é relatada entre comerciantes árabes e persas, ala 
comercial grega, romana e etc. há pelo menos 2.000 anos. 


Seus rastros contaminados de simbolismo da Irmandade da Serpente 
os denuncia, porém, nada além de poderosos homens de negócios, 
altamente movidos por ganancia, sem bondade ou qualquer empatia 
pelo ser humano. 


Parece que em sua gênese eles atuavam como um capítulo “comercial” 
para fomentar a curiosidade entre os profissionais e empresários de 
cada era. 


Vamos desnudar os fatos: 
Muitos milionários criaram manuais de como se alcança riquezas e 
sucesso, essa instrução, não se iniciou com Napoleon Hill, quando 


montou a Lei do Triunfo, baseada em mandamentos e regras 
atribuídas ingenuamente a Andrew Carnegie, em 1919. 
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Mas se observarmos atentamente suas obras, ao todo 16 livros, 
HILL, deixa escapar doutrinas de ancestrais, renomeadas e como 
embalagem sedutora, como: 


e Master Mind, que nos anos que se seguiram receberam nomes 
como Mentoring, PNL e Coaching - mas que nada mais são de 
que a instrução e formação nas artes secretas Enochianas. 


Se você rapidamente posicionou a Irmandade do Cubo Negro em 
1900, por causa de Napoleon Hill ou mesmo por outro iniciado 
chamado de Ogg Mandino, creio que você necessite repensar um 
pouco. 


Essa prática de ensinamento de artes de negociação através de 
gatilhos emocionais e aumento do poder hipnótico é registrada no 
Oriente, mais precisamente Pérsia e Arábia, como também entre as 
tribos nômades e ciganas do Cáucaso, em tempos ancestrais, elas 
eram secretas e repassadas de pai para filho. 


Não pense que essa irmandade atua como uma editora, para 
empurrar as doutrinas Enochianas de 7 ciências numa versão 
comercial apenas. 


Ela é o poder financeiro por detrás dos Dominadores Globais, todo 
dinheiro é controlado por ela, e os bilionários que vemos estampados 
na Forbes, nada são além de garotos propaganda a seu serviço. 


Outro ponto a ser considerado é que todo dinheiro é regido e servido 
como a um deus (Mamon), Mamon é um termo, derivado da Bíblia, 
usado para descrever riqueza material ou cobiça, na maioria das 
vezes, mas nem sempre, personificado como uma divindade. 

A própria palavra é uma transliteração da palavra hebraica 
“Mamom”, que significa literalmente “dinheiro”. 


Como ser, Mamon representa o terceiro pecado, a Ganância ou 
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Avareza, também o anticristo, devorador de almas, e um dos sete 
príncipes do Inferno. 


Sua aparência é normalmente relacionada a um nobre de aparência 
deformada, que carrega um grande saco de moedas de ouro, e 
“suborna” os humanos para obter suas almas. 


Mas dentre as escolas de mistério, as referências seguem por uma 
outra linha, a representação de um circulo de poder baseada nos 
anéis de Saturno. 


Se essa relação ao planeta saturno a principio possa satisfazer 
curiosos superficiais, quando empreendemos umas pesquisa mais 
acura descobrimos o verdadeiro sentido disso. 


Saturno é o termo usado para simbolizar Satanás, enquanto Lúcifer 
é representado por Vênus. 


Enquanto Lúcifer é o portador do conhecimento secreto, Satanás 
(Saturno) atua para a dar a seus seguidores uma porção máxima 
de poder, fama, riquezas e sucesso. 


Se você gostaria de saber o porquê iniciados não ultrapassam os 
primeiros graus em seus Covens, releia o parágrafo acima e imagine 
duas portas de entrada e então responda sua pergunta. 


Agora que entendemos a presença de Saturno em nossos dias, 
observe essa foto do suposto buraco negro: 


Segundo alenda, Cientistas criam buraco negro dentro de laboratório 
8 
para provar teoria, mas o que temos aqui, é a representação de 
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Satanás usada há milhares de anos nos Covens. 


Superada a presença e relevância de “Saturno” nas Big Companies, 
estúdios de Hollywood e música, agora vais mergulhar no termo: 
Cubo Preto. 


Existe uma tradição secreta que conta que no topo do planeta terra 
existe um cubo preto e tanto no Ártico, como na Antártida, existem 
pirâmides negras eles a chamam de Rubes Nira. 


RUPES NIGRA 


A Rupes Nigra (“Black Rock”), uma ilha fantasma, era uma rocha 
negra localizada no Pólo Norte Magnético ou no próprio Pólo 
Norte. 


Ela foi descrita por Mercator como 33 milhas “francesas” de 
tamanho, supostamente explicou por que todas as bússolas apontam 


para este local. 


Esse conhecimento veio de uma obra perdida intitulada Inventio 
Fortunata, e a ilha apareceu em mapas dos séculos XVI e XVII, 
incluindo os de Gerardus Mercator e seus sucessores. 


Observação: 
Todos os envolvidos nesse conhecimento eram inciados na Ordem 
de Nautis, a qual todos os navegadores participaram John Cabot, 


Marco Polo, Piri Reis, Francis Drake, Cristovão Colombo, Pedro 
Álvares Cabral entre centenas de outros. 
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Mercator descreveu a ilha em uma carta de 1577 a John Dee: 


“No meio dos quatro países há uma redemoinho, na qual 
esvaziam esses quatro mares que dividem o Norte. 
Ea água corre e desce para a Terra como se alguém 
estivesse derramando através de um funil de filtro. 
É de quatro graus de largura em cada lado 
do Pólo, ou seja, oito graus ao todo. 
Exceto que logo abaixo do Pólo há uma rocha nua no meio do mar. 
Sua circunferência é de quase 33 milhas francesas, 
e é toda de pedra negra magnética”. 


Confesso que navegar por esse conhecimento cifrado ainda me é 
desafiador, pois ele está interligado ao Monte Meru e a Árvore da 
Vida, e nesse ponto eu parei minhas pesquisas, pois a partir desse 
ponto deixa o chão sólido e as lendas viram doutrinas e as doutrinas 
se tornam exercícios astrais. 


O fato é que eles mantém o segredo desse conhecimento secreto das 
Ordens e Covens, enquanto pessoas se tornam cada vez mais ricos, 
sem perceber bebem dessa fonte maligna. 


Talvez sua mente “bugou” agora: 


e Como pode existir um sistema tão organizado e dividido em áreas 
de atuação tão específicas e mesmo assim serem discretos e até 
mesmo desconhecidos para 90% da população mundial? 


Acredite, quanto mais você mergulhar em pesquisas, mais você 
perceberá o quanto o poder está concentrado e muito bem aplicado 
na implantação da Agenda que trará o Governo dos 1000 anos de 
Luz na terra, e pelo tanto de sinais diante de nós - estou convencido 
que muitos veremos esse evento em poucos anos. 


e Como detectar grupos que não querem ser percebidos? 
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PELO SEUS SINALIZADORES OCULTISTAS 


Abaixo a assinatura feita por uma das maiores potencias financeiras 


da épica: Os ASTORS. 


Não tente entender agora o total significado do simbolismo do 
CUBO NEGRO, mais a frente falarei mais desse “clube” de elite 
chamado Black Cube of Saturn de forma bastante profundidade. 


Agora, precisamos posicioná-la nesse tabuleiro - creio que essa peça ao 
se encaixar no quebra-cabeça, fará com que você entenda facilmente 
o porque das Mega Corps de uma hora pra outra entrarem de cabeça 
em agendas absurdas, como a novilíngua e agenda transgênero. 


Acontece que todas as BigCo. são de propriedade dos agentes da Black 


Cube Of Saturn, e são o ponto de contato através da BlackRock, 
BlackStone, StateStreet, FRM e Vanguard. 


BLACKROCK 


Blackstone 


fmr investments STATE STREET 


Esse fato despertou nas redes o questionamento de que haja uma 
agenda espiritual que comanda esses grupos da super elite de 
investidores, visto que esses fundos representam investidores ocultos 
que são seguramente os donos de quase todo o planeta. 


Nesse caso a RexDeus agiu rapidamente e apareceu um grupo de 


movimento negro com o mesmo nome e rapidamente desviaram a 
atenção do povo pagador de boletos. 
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Se você acha que os Astor são os Controladores Globais somente 
porque foi um dos primeiros a trazer as atenções para isso, você 
está totalmente equivocado e conforme a leitura avançar mais você 
compreenderá isso. 


Observe a assinatura da Black Cube ao redor do planeta, bem como 
em nomes como Itaú (que significa Pedra Preta). 


A Simbologia será totalmente exposta nessa série de livros e você 
terá total entendimento a quem elas comunicam e sobre quem. 


Asimbologia é um sinal de comunicação entre grupos, irmandades 
e sociedades secretas e somente iniciados tem a capacidade de 
entender partes de sua comunicação. 


Agora com a mente desperta, possivelmente você entenderá o porque 
nessa reta final, não estamos lutando contra esquerda, comunismo 
ou qualquer estrutura politica e sim com uma agenda conduzida por 
milhares de frentes. 


Aqui temos a loja em Nova York da Maça Mordida, 
referência clara do pecado original. 
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A FUNÇÃO DE CADA UMA 


Agora que conhecemos um pouco dos agentes a serviço do Grande 
Trabalho de Eras, vamos concluir esse capítulo de forma didática: 


FRATERNIDADE BABILÔNICA 


e Buscar através de seus iniciados construir Templos e Centros de 
estudos ao redor do planeta e montar Capítulos, Círculos, Escolas 
de Mistérios e Ordens, e as ativar como centros de informação e 
pontos de cadeia de comando. 

e Manter através das gerações o padrão comportamental dos 
iniciados, todos submissos e dedicados a serviço da Agenda Milenar, 

e Bem como a sua qualidade intelectual, moral e influência na 
sociedade a que cada uma pertença regidas por rígidos padrões de 
conduta moral, social e profissional - mantendo assim o controle 
total do indivíduo. 


IRMANDADE DA SERPENTE/ROSHANYIA/ROSICRUX 


e Manter através das gerações o ensino, discipulado, mentoria tanto 
no conhecimento ocultista, quanto na prática perfeita de rituais, 
cerimoniais e adoração seguindo os antigos conhecimentos descritos 
por Enoch e passados a Nimrod. 

e Promover a iniciação dos puro-sangue e híbridos conforme eles 


chegam a idade adulta. 
IRMANDADE ORDO DRACONIS 


e Acompanhar, instruir e iniciar descendentes das linhagens puro- 
sangue (REALEZA); 

e Preparar castas híbridas serviçais da Realeza; 

e Bemcomo a sua qualidade intelectual e grau de desenvolvimento 
ocultista. 
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IRMANDADE BLACK CUBE OF SATURN 


e Sua missão é garantir através do posicionamento nos mais altos 
cargos de altos iniciados e serviçais dedicados, o cinturão financeiro; 

e O controle das riquezas, 

e O endividamento e controle das reservas de cada país ou nação e; 

e Financiar movimentos que garantam a queda de monarquias e 
governos e colocar em seus lugares suas linhagens Reais ou Nobres; 

e Financiar a implantação da Agenda do Grande Trabalho das 
ERAS. 


IRMANDADE REXDEUS 


e Sua missão é manter o registro das genealogias das raças Graal e 
híbridas; 


e Controlar o conhecimento através de Resets culturais; 


Assim como temos o avanço da agenda em contrapartida temos 
alguns apagões (Resets) e regressões na história da humanidade, 
aonde dinastias chegaram a um nível incalculável de conhecimento, 
arte, tecnologia e crescimento populacional e do nada sucumbiram 
e sumiram. 


É por isso que temos um verdadeiro apagão na história, quando 
arqueólogos (despreparados nesse tipo de conhecimento) se 
deparam com uma enorme lacuna entre uma dinastia (que seguia 
um padrão) e depois o surgimento de outra totalmente distante em 
tudo (conhecimento das 7 ciências, comportamento e credos). 


Egito por exemplo: 
Temos as primeiras dinastias que eram descendentes de Nimrod, 
nela foram registradas a presença da Irmandade da Serpente, 


Fraternidade Babilônica, Ordem do Dragão e os Magos Negros, é 
fato inegável que eles dominavam conhecimentos de Enoch e as 7 
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ciências espúrias, e suas construções incríveis são repletas de... 


SIMBOLOGIAS 


A linguagem dos registros eram os Hieróglifos Enochianos, sinais 
claros da presença da Irmandade da Serpente... 


Aí temos um longo período de silêncio nos registros (sintomas de 
Reset), e a partir dessa lacuna temos o reinício dos registros de outra 
classe imperial surgindo perdida, um faraó determinava um tipo de 
adoração e a seguir outro vinha e determinava outra... 


Isso aconteceu devido a ausência do alto clã da Fraternidade 
Babilônica e de seus Magos Negros. 


Passa-se algumas centenas de anos e vemos essa nova civilização 
pós ZepTep lentamente ser infiltrada e contaminada pela RexDeus, 
Irmandade da Serpente e Fraternidade Babilônica que promovia 
divisões, confusões de crenças, criação de cidades templos de 
adoração e muitas crises, até que ela é novamente “resetada” pelo 
Império Romano e seu Puro Sangue Alexandre o Grande. 


Se você conseguiu agora entender a verdadeira história e um pouco 
do que defende a arqueologia proibida, use essa mesma regra para 
entender o apogeu e declínio dos povos: 

Sumérios, Astecas, Mayas, Toltecas, Aymaras, 


E os impérios da: 
Índia, China, Rússia (Tartária), e etc. 


Nota: 

Esse método sempre foi usado por eles: 

Promovem resets, mudam de região, adotam novos nomese sobrenomes, 
se infiltram e dominam outros povos e sabotam seu desenvolvimento. 


Qualquer estudioso de história geral vez ou outra se deparou 
com vazios e ausências de informação em determinados períodos 
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enquanto outros são ricos em detalhes, basta ver os primeiros séculos 
depois de Cristo, ou mesmo entre os séculos 18 e 19, pesquise e veja 
o malabarismo de semáforo que criativos tentam lançar mãos para 
suprir essas lacunas. 


Como veremos, ao seguirmos os rastros pós dilúvio, após o evento 
de Babel, a Fraternidade Babilônica e suas linhagens expandiram-se 
através do Oriente Próximo e Médio, especialmente para o Egito. 


Mas com o tempo assim que florescem as civilizações como a Grécia, 
Roma do primeiro império, Caldeus, Citas, Sármatas, Pérsia, depois 
retornam para os montes Cáucaso. 


Depois de um certo tempo, começaram lentamente a se infiltrar na 


Itália principalmente Gênova e Veneza, depois Roma, Países Baixos, 
Britânia e toda a Europa, Africa, Asia e as Américas. 
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A CONTAMINAÇÃO DA VERDADE 


A Player das peças pretas usou desde o início desde jogo a técnica de 
contaminar a verdade para Induzir o pesquisador ao erro: 


e Controle da narrativa, 

e Reset e reescrevendo a história, 

e Contaminação de registros históricos, 

e Supressão de livros, dados, fatos e nomes. 

e Controle de descobertas arqueológicas. 

e Adição de fatos, 

e Lendas e relatos impossíveis, 

e Personagens, nomes e sobrenomes que garantam hereditariedade 


pagã. 


EXPLICANDO ISSO DE FORMA PRÁTICA: 


Imagine uma escola primário em Cuba no ano de 2.095 - um 
professor de história do Brasil ensina: 


Jair Bolsonaro nunca existiu, não há evidências de sua 
estada no Brasil entre os anos de 1960-2050!” 


Como nasceu essa lenda: 

“Essa estória começou com um boato inventado pela ala 
conservadora (hoje extinta) que pegou como referência outras 
lendas como Jesus Cristo, Mussolini, Hitler e adicionou 

partes do Luiz Inácio Lula da Silva - criando um herói. 

Notem que na sua época as pessoas se referiam a ele (Lula) 

como MITO - leiam o significado disso no dicionário. 

Enfim, o verdadeiro herói era Lula, que foi perseguido, tentaram 
inventar crimes, calúnias e até o prenderam - mas tiveram de 
libertá-lo devido a ausência de crimes ou provas incriminatórias. 
Lula era capitão do exército, sua esposa se chamava Michele, 
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seus filhos se chamavam Eduardo, Carlos, Flávio e Renan. 
Não há provas que ele tivesse tido filhas. 

Lula foi o maior líder e melhor presidente do República 
Socialista Brasileira e até hoje é homenageado.” 


Isso te soa estranho e até ridículo, correto? 


Isso acontece milhares de vezes na história humana, a versão oficial 
não é verdadeira e a verdadeira é sufocada. 


O PODER DA NARRATIVA 


Em todas as nações temos registros mentirosos de suas vitórias 
em batalhas, quando na verdade eles perderam, temos a supressão 
de nomes e personagens, assassinatos de reputação ou mesmo de 
extermínio de comunidades inteiras e substituídos por estórias e 
fábulas que foram promovidas da Livros e Filmes. 


Podemos perceber alguns apagões na HISTÓRIA da humanidade. 


e Seja pela destruição das Bibliotecas da Alexandria e Nalanda, 

e Seja pelo encobrimento da Tartária, 

e Sejam pelos estranhos e incompletos registros dos Séculos 17, 18 e 

19, 

e Seja o apagão das primeiras dinastias egípcias, 

e Egito e o saque pelos ocultistas britânicos e controle “turístico” 
feitas pelo Sultão Mohammed Ali. 

e Encobrimentos históricos em todos os continentes, 

e Instituto Smithsoniam e o encobrimento dos Gigantes, 

e As Revoluções Europeias, 

e O MudFlood americano, 

e O misterioso e gigante RockWall do Texas, 

e Asgrandes guerras mundiais, 

e Cidades Perdidas da amazônia, 

e Proclamação da Independência brasileira, 

e Tiradentes real e o fictício, 
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e Caxiaso “herói” dos militares, 
e ET de Varginha um acobertamento de nosso tempo, 
e Queima recorrente de arquivos, bibliotecas, cartórios pelo mundo 


a fora, 
e Documentos classificados com datas de até 250 anos. 


A história oficial, história conhecida e permitida não sobrevive a 


pesquisa séria! 
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O GRANDE DILÚVIO: 


O PRIMEIRO GRANDE RESET 


Aqui temos a primeira ocorrência de engano e por falta de 
conhecimento, muitos cristãos gaguejam na tentativa de explicar 
esses acontecimentos: 


FATO: 

Nos dias de Noé houve um programa de hibridização da raça 
humana feitas pelos Vigilantes - eles fizeram todos os tipos de 
experimentos e maldades, criando quimeras entre outras criaturas 
bizarras. 


Além disso a depravação da raça humana com práticas sexuais, 
sacrifícios, violência e injustiça que seguiam um roteiro de ofender 
a Deus 


A maldade era tamanha que Deus teve de reiniciar através de um 
diluvio universal. 


Isso teve uma eficácia gigantesca, mas é um erro gigantesco acreditar 
que isso dizimou os híbridos e Nefilins, já que a própria bíblia relata 
no pós diluvio batalhas entre o povo escolhido e povos pagão com a 
presença desses seres. 
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E durante todo o registro bíblico vemos encontros entre Jesus e essa 
classe de Sacerdotes da Serpente, “reptilianos” a serviço da agenda 
da irmandade - aos quais Jesus os chamava de serpentes ou víboras. 


Jesus os desnudava diante do povo cego e sem entendimento - 
infelizmente até hoje, mesmo filmes e desenhos os mostrando como 
são - as pessoas não conseguem assimilar sua presença entre nós. 


A seguir vamos mergulhar nos relatos desse evento, sem paixão, 


crença ou rótulos e no final faremos uma análise concisa com base 
a coerência. 
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ARCAS DE NOÉ E DA 
RNIDADE DA SERPENT 


RA 


Aqui é uma informação que vai ajudar muito cristão a compreender 
que de fato - Deus preservou sim a linhagem pura de Adão através 
de uma ARCA, mas existem outros relatos nas religiões pagãs que 
descrevem algo semelhante. 


Os pagãos dizem que por exemplo: 


“O dilúvio da Epopeia de Gilgamesh são as fontes de onde a bíblia 


1» 


copiou para escrever o diluvio de Noé”, 


E a pancadaria acontece - eu mesmo já fiz um livro explicando que 
cada um relato é totalmente diferente do outro! 


Comparar Noé a Gilgamesh, ou as arcas e animais - é uma 
tentativa bizarra e impossível. 


Enquanto os cristãos ingenuamente acham que a Irmandade da 
Serpente e sua Gangue, bem como as várias raças de gigantes 
Nephilins iriam aceitar perecer ou tentar pegar uma carona na 
Arca de Noé, se misturando com a manada de animais que estavam 
entrando... 
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Deveriam repensar. 


e Quantos anos Noé demorou para construir a arca, e por quantos 
anos Noé pregou e advertiu o povo para se preparem pra destruição 
do mundo pelas águas do diluvio? 


- 120 anos! Sim! 


e Acha mesmo que aquela raça das trevas focada em sabotar e 
destruir a raça humana e perverter a criação (animais) ficariam 
de braços cruzados esperando o afogamento, ou preparariam suas 
soluções? 


De fato, enquanto Deus salvava a linhagem em Noé e animais, a 
Irmandade da Serpente fazia o mesmo - enquanto a família de 
Noé desembarca no Monte Ararat, a Irmandade descia no Monte 
Cáucaso. 


Aqui temos as origens da Fraternidade Babilônica e Nobreza Negra 


Aqui aquela classe de Homocapensis Sexto Dia, alguns poucos 
Nephilins de porte menor (ja que alguns tinham entre 2,50m a 
40m), Híbridos, Apexianos e uma linhagem 50% humana, foram 
mantidos em segurança, que mais tarde seria a origem através de 
vários séculos de cruzamento, conhecida como os Aryanos. 


Uma parte deles novamente se infiltraram em reinos e nações, 
como descritos nos registros Sumérios, Indianos, Babilônicos, 


Egípcio, Chinês, Maya e etc. 


São eles relatados nas crônicas dos deuses, do olimpo, dos Titãs e dos 
seres míticos. 


E num tempo mais a frente eles retornaram ao ponto de origem 
nas montanhas do Cáucaso aonde iniciaram um programa de 
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acasalamento e aperfeiçoamento da raça híbrido-humana, que 
deveria chegar a 80% humana e 20% Nephilin, e que, estes seriam os 
seus representantes na condução da aplicação e execução do Grande 


Trabalho das Eras, 


Toda essa operação teve seu foco na preservar sua linhagem e para 
que ela não sofresse degradação é que foram criadas as Irmandades 
Rex Deus, Ordem do Dragão e RosiCrux que nós estamos estudando 
nesse livro: 


REALEZA e NOBREZA NEGRA. 
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POPEIA 


NS 


GILGAMESH 


A Epopeia de Gilgamesh é um antigo poema épico mesopotâmico, 
escrito pelos sumérios em algum momento em torno de 2000 a.C. 


Essa história narra os feitos de Gilgamesh, rei de Uruk, em sua 
procura pela imortalidade. 


GILGAMESH, cujo nome significa “o velho que rejuvenesce”, foi 
rei da Suméria e fundador da cidade de Uruk. 


Ela é considerada a obra de literatura mais antiga da humanidade. 


Como parâmetro disso, basta lembrar que os famosos poemas 
homéricos surgiram cerca de 1.500 anos depois dessa epopeia 
suméria. 


A Epopeia de Gilgamesh foi localizada por arqueólogos em doze 
tábuas de argila, cada qual contendo cerca de 300 versos. 


No entanto, historiadores consideram apenas as 11 primeiras 
tábuas, uma vez que a 12º possui uma versão sintética da história 
que contradiz as outras inscrições. 


Essas tábuas foram encontradas em uma escavação que ocorreu no 
século XIX, na região onde ficava a antiga cidade assíria de Nínive. 


Essas escavações eram conduzidas pelo arqueólogo britânico 
Austen Harry Layard, que, em 1849, localizou uma série de itens 
pertencentes à Biblioteca de Nínive, dos quais as tábuas da Epopeia 
de Gilgamesh faziam parte. 


O trabalho de tradução da obra foi realizado por HENRY 
RAWLINSON e GEORGE SMITH na segunda metade do século 
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XIX. 


A tradução desse poema épico somente foi possível graças à 
INSCRIÇÃO DE DÁRIO, que transcrevia caracteres cuneiformes 
para três idiomas: 


PERSA, BABILÔNIO E ELAMITA. 


Esse trabalho foi ampliado quando novos trechos da história foram 
encontrados posteriormente. 


A obra encontrada nessa época foi escrita pelos sumérios e recebeu o 
nome de Sha-nagba-imru (Aquele que viu a profundeza) ou Shutur- 
eli-sham (Aquele que se eleva sobre todos os reis). 


Tempos depois, o original dela em sumério foi transcrito a mando 
do Rei Assírio Assurbanípal (668 a.C. - 627 a.C.) e foi armazenado 
na Biblioteca de Nínive. 


A Epopeia de Gilgamesh parece ter sido bastante conhecida na 
região, pois pesquisas localizaram diversas traduções e adaptações 
feitas a partir dela, em idiomas como o hitita e hurrita e em diferentes 
locais como Nippur, Uruk e na antiga capital hitita, que se chamava 


HATTUSA. 


De acordo com a Lista Real Sumeriana (lista todos os reis sumérios), 
ele foi o quinto rei dessa cidade. Segundo ainda essa lista, o reinado 
de Gilgamesh sobre Uruk foi de 126 anos, e ele aparece no épico 
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como filho da deusa Ninsuna. 


Esse rei sumério existiu, provavelmente, no período entre 2800 a.C. 


e 2500 a.C. 


Na história narrada pelo poema, Gilgamesh é apresentado como um 
rei despótico, arrogante e que oprimia o povo da cidade de Uruk. 
Os deuses, então, criaram Enkidu do barro e enviaram-lhe ao 
encontro de Gilgamesh com a missão de torná-lo mais humilde. 


Os dois tornaram-se amigos e iniciaram uma trajetória marcada por 
muitas aventuras, e, em uma dessas aventuras, ambos desrespeitaram 


a DEUSA INANA. 


Os deuses resolveram matar Enkidu como punição pelo desrespeito 
a essa deusa, e, Gilgamesh, entristecido, iniciou uma outra jornada 
em busca da imortalidade. 

Nessa jornada pela imortalidade, Gilgamesh foi ao encontro de 
Utnapishtim, um herói conhecido por ter alcançado a imortalidade 
após sobreviver a um grande dilúvio. 


Durante esse grande dilúvio, Utnapishtim teria construído uma 
grande arca a mando dos deuses e abrigado sua família e um grande 
número de animais nela. 

Esse herói prometeu a imortalidade para Gilgamesh, desde que ele 
cumprisse algumas missões. 


Entretanto, o rei falhou nessas missões e retornou para Uruk. 
A menção ao dilúvio é uma parte da narrativa que chama a atenção 
por causa da semelhança com a narrativa bíblica sobre o dilúvio e a 


trajetória de Noé. 


Por hora fixe no objetivo agora que é te dar um panorama do 
cenário que originou tudo. 
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DUAS TRADIÇÕES DIANTE DE NÓS 


Enquanto na análise acima eu a expus em 2007 do ponto de vista 
arqueológico, apologético e coerência exegética, nesse a seguir 
eu lançarei mão de documentos e registros antigos e o acréscimo 
de muitos dias, noites, finais de semanas e feriados estudando e 
analisando. 


Vamos analisar do Macro para o Micro e do fim para o começo, 
buscando uma compreensão do todo. 


Noé transmitiu a história de seus antepassados no Éden e isso 
chegou até nós. 


A isso era chamada de Tradição Patriarcal- os patriarcas ensinavam 
seus filhos e netos os relatos da criação que mais tarde foram 
registrados por Moisés na Torah. 


Assim como a Irmandade da Serpente fez o mesmo contando como 
sobreviveram ao grande diluvio. 


Entendendo isso saberemos como foi possível: 


e A transmissão de sua linhagem (MAGOS NEGROS) 

e Do conhecimento das SETE CIÊNCIAS ESPÚRIAS/ 
LIBERAIS ENOQUIANAS, 

e CIÊNCIA OCULTISTA Bem como dos RITOS, MAGIA e 
encantamento. 

e RELIGIÃO DE NIMROD- que foram passadas de AZAZEL e 
sua gangue ao Nephilim Shemyaza e ao Filho de Adão CAIM e 
esse passou a Enoque (mal). 
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QUANDO SE FALA EM RELIGIÃO DE NIMROD 


É a religião baseada no empoderamento do EU, no uso de palavras 
mágicas e mantras, no uso de energias e frequências para atrair 
dinheiro, bens, sucessos. 


— Algo muito comum em nossos dias ao qual chamamos de Física 
Quântica, Coaching e seus mantras: 


EU quero, EU posso, EU consigo! 


A religião de Enoch e Nimrod foi ensinada pelos Sentinelas, tratarei 
dela e do diluvio no livro 5, por hora entenda que a Física Quântica 
é vendida como sendo uma ciência e não uma religião. 


Mas o irônico é que como ciência, tudo que ela ensina sempre foi 
praticado nas Religiões pagãs no decorrer da história humana, 
e mesmo que você a adote como ciência, na sua aplicação você 
invariavelmente adotará praticas pagãs totalmente inversas aos 
ensinos de Jesus ou mesmo bíblicos. 


Vejo muita gente me dizendo: 


Pense positivo, tudo é energia, Deus é energia, somos deuses, todo o 
universo conspira, vibre na frequência da vitória e etc... 


E dizem: 
Faça porque funciona! 


Sem dúvida alguma que funciona, assim como drogas causam efeitos 
incríveis, o problema é que escravizam. 


284 
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CHOCAM... 
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VENCEDOR ESCREVE A 
HISTÓRIA EM LIVROS... 

QUE EXALTAM SUA VERSÃO DOS 
FATOS E MENOSPREZAM O 
DERROTADO! 
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TÁTICAS DO "GAME" 


Conhecendo as estratégias e artilharia 


Aqui conheceremos a matéria prima que tem conduzido muita 
gente para uma escravidão das trevas, veremos como ela é eficiente, 
ancestral e poderosa. 


Infelizmente não terei tempo hábil para me aprofundar, mas quero 
de coração desnudar e te dar o conhecimento macro. 


Aqui irei apresentar um pouco dessa artilharia pesada. 


Observe como ela se infiltrou em nosso mundo, arte, cultura, 
comportamento e credo. 


Mesmo que você não seja um iniciado nesses mistérios você não está 
excluído de seus efeitos. 
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NIMROD E HERMES 


Nas tradições das Escolas de Mistério, se você investir um tempo 
para conhecer o Hermetismo, sua origem, lendas e fatos, aprenderá 
que: 


Hermes aparece na história, após as águas do grande dilúvio terem 
baixado, como um peregrino, como uma espécie de arqueólogo e 
sacerdote. 


Ele resgata das Salas de Registro abaixo da Esfinge de Gisé, todo 
o conhecimento dado a Caim e repassado a Enoch e este registrou 
em pedras verdes usando hieróglifos, que são adotados nos dias de 
Nimrod e aperfeiçoados pelos egípcios. 


Hermes então os transmite todo aquele conhecimento antediluviano 
a Nimrod e esse faz um estrago pós dilúvio, criando as primeiras 
fraternidades. 


Temos a narrativa de algo que realmente aconteceu, temos a lenda 


e a sua curiosa função de desinformar, assim como fizeram com o 
Hirão, o mesmo fizeram com Hermes. 
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Então teremos diante de nós um vasto cardápio de opções para esse 
personagem. 


Vamos mergulhar um pouco nisso. 
Deixa me explicar um pouco mais esse tema, pois, desde 2010 ele 
inundou as páginas de blogs de Internet bem como “especialistas do 


ocultismo do Google nosso de cada dia” gastaram muitas Lives para 
vender isso como a 8°. Maravilha. 


HERMES TRISMEGISTO 


Hermes é TOTH na cultura hermética, TRISMEGISTO significa 


três vezes nascido. 


Esse personagem Hermes/Toth pode estar contaminado de lendas 
e doutrinas ocultistas, mas fazendo uma depuração o que ele não é: 


e Atlante — pois se essa civilização existiu ela está no período 
antediluviano, como ele esteve presente nos tempos de Nimrod 
e Torre de Babel — isso já se localiza nos pós dilúvio. 

e Sacerdote Toth do Egito — também não se encaixaria, pois, a 
civilização conhecida como egípcia se originou do evento das 
confusões de línguas no projeto da torre de Babel. 


Embora a região egípcia e seus complexos das 3 pirâmides, esfinge 
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e alguns templos (que se percebe que não são fruto de tecnologia 
humana) já existiam antes do dilúvio, sabemos que não há registro 
algum das primeiras dinastias egípcias e o relato da Zep Tep é vago 
e cercado de doutrina Nephilim. 


Costuma-se creditar também a Hermes Trismegisto o Livro dos 
Mortos ou o Livro da Saída da Luz, além do mais famoso texto 
alquímico, a “Tábua de Esmeralda”. 


Como você pode ver até aqui, não há nada novo debaixo do sol... 
Lembre-se agora do tanto de pessoas que estão seduzidas pela técnica 
de auto-hipnose e sintonização “energética/quântica” chamada de: 
The Secret? 

Que nada mais é do que o livro de Urântia ou a Física Quântica, 
que nada mais é que a velha religião dos Anjos caídos passada a 


Enoch, guardada debaixo da Pirâmide, resgatada por Hermes e 
repassada a Nimrod. 


NELA TUDO É PRA VOCÊ E VOCÊ É A FONTE DE TUDO! 


Noutras lendas, foi um Mago atlante, ARLICH VOMALITES, 
nominado de Toth e depois de Hermes. 


Quanto mais fundo você nessa pesquisa, mais distante de fatos reais 
você estará. 


O pouco ou muito pouco que pude descobrir se encerra apenas num 
ponto: 


Existiu um evento de renascimento da doutrina de Enoch. 


Realmente houve algo no pós dilúvio, envolvendo Nimrod e 
Semíramis, em qualquer Escola de Mistério, um fato é comum: 
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Nimrod saiu de um caçador para um sacerdote com conhecimento 
acima de qualquer mortal de sua época. 


Algo aconteceu com Nimrod, e não sendo simplista, para mim 
pouco importa se o nome do ser era Hermes, Toth ou ET Bilú, o 
fato é que o conhecimento da Irmandade da serpente e a presença 
da Fraternidade da Serpente estiveram presentes. 


HERMES EM NOSSOS DIAS 


Um místico e escritor Drunvalo Melchizedek que apresentou 
a mundo moderno sua experiência com Hermes/Thoth, o qual 
segundo ele passou meses interagindo com esse escritor, cerca de 
oito horas por dia. 


Ele produziu uma versão light da Religião de Enoch chamada de 
Caibalion, que trataremos mais adiante. 
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A TABUA DE ESMERALDA DE TOTH 


Tábua de Esmeralda é relada por Platão, porém é conhecimento 
controlado e se confunde com estratégias de contra informação. 


JORGE BEN 


Seu autor segundo várias lendas foi Hiram Abiff 


Aqui muita gente que nada sabe sobre a doutrina maçônica 
rapidamente compra e dá por encerrado o caso, porém, nós que 
somos mais curiosos e pesquisadores, sabemos que a Lenda de 
Hiram é simbólica. 


Fatos: 


Nunca ninguém viu essa pedra, fotografou ou filmou — essa que 
percorre as páginas de internet é uma interpretação artística, 
que não duvido ter sido feita no seculo XV ou mesmo recente para 
servir de bússola. 


Seu conteúdo é baseado em relatos e existe muita lenda e misticismo, 
o fato é, naminha opinião, nela está contido o Conhecimento Secreto 
que os Anjos Caídos passaram a Caim, Enoch(mal) e Lamech — 


foram preservados pelos Vigilantes/Nephilins/Humanos. 


Muito dos ensinamentos dela, só terão uso se a pessoa for iniciada 
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em práticas ocultistas, o que passar disso é apenas mantra. 
Porque eu creio na existência das míticas tábuas de ensinamento: 


Por dessas 12 tábuas repletas de doutrinas da Serpente foi que 
nasceram o Caibalion, e mesmo que não vejamos a árvore que 
Fi A . 1 . 
produz uva lá da França — é inegável que temos vinhos franceses 

maravilhosos. 


Esses livros estavam na Grande Biblioteca de Alexandria, Segundo 

Clemente de Alexandria, eram 42 livros subdivididos em seis 

conjuntos e foi descrito assim: 

e Educação dos sacerdotes; 

e Rituais do templo; 

e Geologia, geografia, botânica e agricultura; 

e Astronomia e astrologia, matemática e arquitetura; 

e Continha os hinos em louvor aos deuses e um guia de ação política 
para os reis; 

e Eraum texto médico. 


E, como pudemos perceber, aqui temos relato da existência de que 
houve um exemplar do Livro de Thoth na Biblioteca de Alexandria 
— é fato, mas não há nenhuma referência a existência de uma Tábua 
de Esmeralda indestrutível e mágica. 


Desta forma — meu foco vai então na existência da religião Nephilim 
que visa empoderar o homem, a ponto de ele não precisar de Deus 
ou se submeter aos seus mandamentos — é totalmente verificável ao 
longo da história humana e sobretudo em nossos dias. 
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OS ENSINAMENTOS 
DA TABUA DE ESMERALDA 


As7 Leis Universais ou Leis Herméticas 


Lei do Mentalismo 

“O todo é mente, tudo é mental”. 

Lei da Correspondência 

“O que está em cima é como o que está embaixo, e o que está embaixo 
é como o que está em cima” 

Lei da Vibração 

“Nada está parado, tudo se move, tudo vibra” 

Lei da Polaridade 

“Tudo é duplo, tudo tem dois polos, tudo tem o seu oposto. 

Lei do Ritmo 

“Tudo tem fluxo e refluxo, tudo tem suas marés, tudo sobe e desce, o 
ritmo é a compensação” 

Lei de Causa e Efeito 

“Toda causa tem seu efeito, todo o efeito tem sua causa, existem 
muitos planos de causalidade, mas nenhum escapa à Lei” 

Lei do Gênero 

“O Gênero está em tudo e tudo tem seus princípios Masculino e 
Feminino, o gênero se manifesta em todos os planos de criação” 


Aqui você se depara com muitas dessas leis que são passadas em 
nossos dias, muitas delas como a base da física quântica, The Secret 
e Coaching sistêmico. 


Todo o ensinamento da Irmandade da Serpente, vai muito além 


destes das Tábuas de Esmeralda, uma variação dela que foi usada em 
todo o Egito, Grécia, Índia e etc. 
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AS SETE CIÊNCIAS ESPÚRIAS 


Vendida também como SETE CIÊNCIAS LIBERAIS pelas 
Escolas de Mistério, essas ciências foram ensinadas aos homens, 
mais precisamente aos descendentes de CAIM, pelos anjos caídos. 


Elas eram (são) armas de encanto, hipnose, domínio, divisão, 
controle e manipulação dos seres humanos através do domínio de 
forças que são sensoriais e espirituais. 


Como elas eram vendidas: 


Trivium e Quadrivium: e são ensinadas como criadas ou organizadas 
pelo alto iniciado da Irmandade da Serpente Pitágoras. 


TRIVIUM QUADRIVIUM 
GRAMÁTICA ARITMÉTICA 
DIALÉTICA GEOMETRIA 
RETÓRICA MÚSICA 


ASTRONOMIA 


O MANUSCRITO DOWLAND - da Lenda da Arte, lista as Sete 


Ciências Liberais: 


o GRAMÁTICA - para ensinar a humanidade a falar e escrever 


“verdadeiramente”: 
e RETÓRICA - para ensinar a humanidade a falar em termos 
sutis; 


+ DIALÉTICA - para ensinar a humanidade a discernir entre a 
“verdade” e a falsidade; 

+ ARITMÉTICA - para ensinar a humanidade a computar todos 
os tipos de números; 
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e GEOMETRIA - para ensinar a humanidade a medir a terra e 
todas as coisas; 

e MÚSICA- para ensinar o canto da humanidade e a linguagem 
dos instrumentos musicais; e, finalmente, 

e ASTRONOMIA - para ensinar à humanidade o curso dos 
planetas e estrelas. 


Como elas eram de fato: 


Saindo da teoria linda vendida a iniciados em ordens secretas e uma 
versão catedrática dela foi a base das universidades das Eras Passadas, 
abaixo vamos discorrer seu uso prático através das eras: 


RETÓRICA 


A arte da persuasão, ou o famoso me levou na lábia. 


GRAMÁTICA 


Divisão entre homens sem instrução e homens com instrução 
(alfabetizado) é dela que se constitui os caminhos para a iluminação 
- nos graus superiores. 


DIALETICA 
É definida historicamente como “aquilo que faz mover” o curso das 
coisas a partir de uma tensão entre forças opostas. 


Pesquise 
Schopenhauer - dialética erística (como vencer um debate mesmo sem 
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ter razão) ele era alto grau RosaCruz e teve acesso a conhecimento 
controlado). 


ARITMÉTICA 
A arte de entender os números e seus feitiços (1, 3, 7,9) e 11, 33, 40 
e 70. 


Pesquise 
Os números mágicos de Grabovoi/ Tesla, transe que acessa Registro 
Akáshico. 


GEOMETRIA 

A arte da proporção e formas que atraem energias e facilita a alteração 
sensorial e domínio dos seres humanos que estiverem em seu interior 
principalmente através de combinações de sons e vibração. 


(Esta foi a principal ciência da Ordem dos Comacinos e da Maçonaria 


original). 


MÚSICA 

A arte de criar combinação aritmética entre sons de forma que 
alterem um ser humano a ponto deste ser facilmente manipulável. 
Como é ensinado com a doutrina de PAN. 


Pesquise frequência 439hz e 440hz e suas alterações de consciência. 


ASTROLOGIA 

A arte de acompanhar os movimentos de corpos celestes e através de 
suas conjunções e alinhamentos — gerar através de rituais a abertura 
de chacras e ligar humanos a entidades astrais - criando um vinculo 
que escraviza o ser humano que se submete a eles. 


Pesquise 
Astrologia e sua influência no ser humano. 
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GRAMÁTICA, aa 


| VERDADE 


DIALÉTICA 


RETÓRICA 


Várias dessas ciências foram inexplicavelmente creditadas aos filhos 
de Lamech em Gênesis por Flavio Josefo. 


A TEORIA HUTCHINSONIANA da obra de William 
Hutchinson, O ESPÍRITO DA MAÇONARIA, oferece este 


comentário: 


<.. A Adão, ainda em um estado de inocência, 
esse conhecimento foi transmitido, 
bem como o de toda ciência e aprendizado que 
existiu nas primeiras idades do mundo. 
Quando nosso primeiro pai caiu, 
embora tenha perdido a inocência, 
ele ganhou o conhecimento do bem e do mal. 
Essa mesma retenção foi, 
de fato, uma parte da punição incorrida por sua desobediência. 
No entanto, permitiu-lhe comunicar aos seus filhos as ciências 
que havia compreendido com Heilel no Éden, e o conhecimento 
que havia adquirido da Natureza e do Deus da Natureza”. 


A História da Maçonaria também citaa LENDA DE ANDERSON 


no livro do Dr. Anderson, O LIVRO DAS CONSTITUIÇÕES, 
e a “TEORIA” OLIVERIANA do Rev. Dr. Oliver em seu livro 
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ANTIGUIDADES DA MAÇONARIA, apoiando a teoria de que 
as Sete Ciências foram as primeiras ensinadas a Adão enquanto ele 
ainda morava no Éden. 


Aqui existe uma discordância entre pesquisadores cristãos e maçons: 

e As 7 ciências sagradas existiram e foram ensinadas por Deus a 
Adão, elas foram distorcidas pela serpente falante do éden? 

e Ou ela foi o conhecimento dado que fez o homem desobedecer e 
cair? 


Eu particularmente acredito que: 


e Adão não necessitava deste tipo de conhecimento na sua maioria 
estabelece uma relação de controle sobre o próximo. 

e Adão não necessitava deste conhecimento dos astros e estações para 
plantio pois no éden não precisava trabalhar. 

e E finalmente - Adão e nem Eva escreviam ou faziam discursos 
para os animais... 


São essas obscuras Sete Ciências que inexplicavelmente tecem 
seu caminho através do Gênesis e de numerosas lendas, religiões 
e culturas politeístas através das Eras, foram a base de líderes, 
ditadores, reis e dominadores por toda a história da humanidade. 


Reconhecer o impacto das Sete Ciências é crucial para 
entender o contexto de iluminação de “aperfeiçoamento de um 
iniciado” e é o pano de fundo crítico para a compreensão da 
ÉPOCA ANTEDILUVIANA, pois essas ciências geraram as 
IRMANDADES SECRETAS DA SERPENTE DO ÉDEN em 


todas as culturas antediluvianas. 
Devemos, portanto, seguir a história mística das Sete Ciências ao 
longo deste livro e suas relações inexplicáveis com a história moderna 


para apreciar completamente o que acontece ao nosso redor. 


e Então, quais eram essas ciências obscuras que foram ignoradas 
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pela ortodoxia cristã? 
SEE A 
e Ou sempre foi usada por todas as religiões e instruídas a membros 
de altíssimos cargos dentre esses sistemas? 
gi 


Este conhecimento extraordinário e avançado possuído tanto pelos 
antediluvianos quanto pelos primeiros habitantes de Babel foi 
sutilmente expresso em Gênesis 11: 6 nestas palavras de Deus: 


“E o Senhor disse: Eis que o povo é um, e todos têm uma 
mesma língua; e isto é o que começam a fazer; e agora, não 
haverá restrição para tudo o que eles intentarem fazer.” 


Gênesis 11:6 


fpa imundo 
Juhin 
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CAIBALION MODERNO 


O Caibalion (Kybalion), publicado em 1908 pela Yogi Publication 
Society sob o pseudônimo de “os Três Iniciados”, afirma conter 
a essência dos ensinamentos de Hermes Trismegisto, tal como 
ensinado nas escolas herméticas do Antigo Egito e da Antiga Grécia. 


Seu material tornou-se um dos pilares do Movimento Novo 
Pensamento da década de 1910. 


Muitas das ideias apresentadas neste livro anteciparam conceitos 
popularizados no século XXI, como por exemplo, a Lei da Atração. 
Segundo os autores, a versão moderna do Caibalion seria apenas 
uma recompilação de um antigo livro iniciático de mesmo nome 
e que teria sido transmitido oralmente por gerações, de mestre a 


discípulo. 


O título se refere a uma palavra hebraica que significa “Tradição ou 
preceito manifestado por um ente de cima” e compartilha a mesma 
raiz da palavra cabala. 

Como o livro é atribuído a “três Iniciados”, que decidiram se manter 
anônimos, há muita especulação sobre quem escreveu o Caibalion. 


A teoria mais comum é que o livro teria sido escrito por William 
Walker Atkinson, tomando como evidências principais o fato de 
o escritor ter sido dono da Yogi Publication Society, ser conhecido 
por publicar livros sob diversos pseudônimos, a estrutura dos 
SETE PRINCÍPIOS HERMÉTICOS ser similar às Sete Leis 
Arcanas de The Arcane Teaching. 


E, finalmente, a edição de 1912 de Who's Who in America atribuir 
Atkinsoncomoo autor, enquantoatradução francesa de 1917 indicara 
autoria como sendo do “mestre psíquico estadunidense W. W. 
Atkinson”. 
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Outras teorias incluem como co-autores: 


e Paul Foster Case, fundador dos Builders of the Adytum; 

e Michael Witty e Charles Atkins, chefes da Loja Thoth-Hermes da 
Ordem Alpha et Omega em Chicago; 

e Claude Alexander, mágico e escritor de Novo Pensamento; 

e Claude Bragdon, teósofo e arquiteto; 

e Harriet Case, esposa de Paul Foster Case; 

e Mabel Collins, escritora teósoja; e 

e Marie Corelli, escritora de romances metafísicos. 


MINHA CONCLUSÃO A ESSE RESPEITO: 


Livros com conhecimentos controlados e doutrinas secretas estão 
vindo a público desde 2012, conforme a agenda NOM havia 
predito ainda nos anos 1800, que todo hermetismo e conhecimento 
controlado seriam abertos e revelados a partir de 2012. 


Desta forma, vemos desde aquela época lentamente doutrinas 
Nephilim e a religião de Nimrod tem sido ressuscitada, trazida 
e repaginada para nossa geração, seja sob o evento de marketing 
chamado The Secret — e dele o nascimento do Coaching, Mentoring 
e finalmente a Física Quântica com suas Constelações. 


Essa religião Enoch/Nimrod é a RELIGIÃO DO SELF, da LEI 
DA ATRAÇÃO, do culto a si mesmo e do uso aperfeiçoado de 
energias em seu benefício. 


Logo, se nos focarmos só no número de amigos, que hora outra nos 
“ensinam” a pensar positivo, a projetar a imagem de algum bem a ser 
conquistado ou mesmo mantras do tipo: 


Eu quero, eu posso, e, eu consigo! 


— É que vemos o quanto estamos assediados, contaminados e 
doutrinados pela antiga religião pós diluviana. 
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Indo a frente... 


Nimrod constrói a enigmática torre de Babel - alguns erroneamente 
acham que era uma torre igual a um Zigurate - que era para alcançar 
as nuvens... 


Mas existem desafios para essa tese: 


Ela foi construída num vale e não no topo de uma montanha e 
tijolos de barro cozido não conseguem grandes alturas... 


Já a narrativa transmitida pelas religiões de mistério é que eram uma 
espécie de Portal - STARGATE - aonde invocavam espíritos dos 
NEPHILIM que morreram. 


Nesse edifício não havia templo, apenas um quarto aonde ficavam 
virgens drogadas e eram visitadas pelos “deuses”. (espíritos de 
Nephilins mortos) 


Note os filmes que abordam o tema StarGates - observe nos pequenos 
detalhes, e verá que, tanto nos filmes, quanto o CERN se alinham 
a tradição das Escolas de Mistério quanto a Torre de Babel ter sido 
mais um portal dos deuses do que uma torre que atinge fisicamente 
a morada de Deus nas nuvens... 


Esta adição figurada de torre, nuvens e flechas, para mim, é igual a 
lenda de Hiram Abiff - mentiras carregadas de códigos iniciáticos. 
A título de informação: 


Nimrod é o pai do EGITO e é dele que os egípcios herdaram o uso 
de hieróglifos criado pelo Enoch. 


Embora a bíblia não faça um relato profundo a seu respeito, as 
tradições das escolas de mistério guardam registros antediluvianos e 
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o tem como respeito e adoração. 


Eu apresentarei no livro 5 a atuação da RExDeus para suprimir 
relatos no decorrer da história humana. 
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RELIGIÕES DE MISTÉRIO 


A ORIGEM DAS RELIGIÕES MISTÉRIO 


Peço a atenção redobrada, que para entender todo o contexto que 
estão lendo agora, é fundamental ler os capítulos anteriores, senão, 
não consegue perceber o significado dado a estes deuses e o seu papel 
místico. 


Tal como escrevi nos capítulos iniciais: 


O berço de Nimrod abrangeu da Suméria a Babilônia, neste 
período temporal, imperava uma enorme confusão de cultos, 
muitas variáveis de nomes e rituais, mas na essência eram os 
mesmos deuses, pois era muito comum estes povos estarem em 
constante defesa e conquista por novos territórios por forma a 
alongarem os seus impérios e espalharem as suas civilizações. 


Uma das grandes potências daquela época, era o império Persa, 
sobre o jugo de Achaemenid que através das guerras Sanidínicas, 
conquistou a Acádia, Babilônia, destronando os seus imperadores e 
colocando suas dinastias no poder, é claro que com isto, forçavam as 
pessoas a aceitarem a sua religião. 
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e Percebem porque razão todos estes deuses tinham asas e onde foram 
eles buscar a ideia? 


A principal religião pagã que deu de beber, mesmo tendo sido a 
principal origem de todos estes cultos e deuses, embora com outros 
nomes, foi o Zoroastrismo. 


Conceito esse que depois, das invasões ao Egito, os Gregos 
modificaram, moldando a sua concepção, e nome de deuses, e foram 
adotando o Mitraísmo que, perdura até hoje. 


Vamos conhecer os principais deuses daqueles povos pós-diluvianos. 
Observe como muitos deles estão presentes em nossos dias em 
Logomarcas e Brasões mundo a fora. 


UR BAAL HÓRUS 


Toda vez que você ver um touro como foi na cerimonia dos jogos da 
Commonwealth é um culto a Baal. 


ETIN 


> 
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TIAMAT WADJE T/SIS 
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MITHRA 


A Religião Mithra, estende-se até aos dias de hoje, certas sociedades 
Secretas praticam ou adotaram práticas do Mitraísmo, desde o 
aperto de mão secreto, as iniciações no culto, o Barrete vermelho 
Frígio que vemos nos Smurfs, no Pinóquio, nos Sete anões (que 
representam os demônios) da Branca de neve. 


Estou trabalhando num livro que decodifica todos os contos 
infantis pois foram originalmente comunicações cifradas a 
iniciados e não para crianças. 


As touradas hoje em dia, são parte do culto Mitra Romano praticado 
no Coliseu de Roma. 
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Sabem qual é a derivação da palavra Mitraismo? 
Pois é! cs. 
E militarismo... 


Pois a mesma, é o conceito de Religião, aliada, ao poder militar do 
estado, dai, o poder das Sociedades Secretas dentro dos Estado. 


Elas são então, a representação do Poder Real, o estado, dentro do 
Estado. 


Quem deu inicio a essa mistura e a esse real Poder, foram os Romanos 
com os Seus Impérios Militares onde praticavam todos estes rituais 
Secretos e iniciações dentro da Guarda Pretoriana como podem ler 
no Google: Mitra. 


Interpretação: 


e Capacete Vermelho-Barrete frígio/Raios de sol 
e Lança -Cepro 

e Escudo - Asas Águia 

e Espada - Poder do estado 


Essa Guarda Pretoriana, apesar dos sistemas governamentais se 
terem alterado, continua bem ativa... 
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Uma parte histórica foi romantizada para engolirmos melhor, foram 


as CRUZ adas... 


ORDENS E CAVALARIA 


Cavaleiros Templários, Cavaleiros de Malta e etc. 


IMPORTÂNCIA MÁXIMA 


Pesquise na rede por páginas que irão esclarecer a origem da criação 


dos: 
Deuses do Zoroastro e Mitra: 


e 7 Deuses/ Demônios 


e 7 pecados: Nanar=Tiamat=Sin 


Ao estudar dedicadamente esses tópicos acima, eu afirmo, que sua 
mente abrirá e imediatamente perceberá porque razão o mundo está 
como está. 
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Estes deuses nada mais são representações de técnicas que se podem 
infligir num adversário que queremos dominar, daí, as técnicas 
usadas em nós para o domínio desta Elite doente. 


Aconselho a que tome muita atenção a todos os pormenores, posição 
das mãos, braços, adornos, mas sobretudo, o som fonético dos nomes 
deles, pois irão perceber que todos os demônios, são nomes ainda 
existentes. 


Não faça confusão... 


A Segunda Guerra Mundial, foi um projeto planejado anos antes 
que visava: 

e A implementação do 3º Reich, 

e A divisão do mundo, 

e A centralização do mundo através da ONU e suas teias, 


e Ea construção do estado de Israel, agora, será a implementação 
do 4º Reich 


E afirmo — a Segunda Guerra Mundial está acabando agora em 
2022 com a Guerra na Ucrânia. 
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DEUSES SUMÉRIOS 


Os Annunakis também transcrito como: 
Anunna, Anunnaku, Ananaki e outras variações são um grupo de 
divindades sumérias, acádias e Babilônicas. 


SELOS SUMÉRIOS RETRATANDO OS ANNUNAKIS 


O nome é alternativamente escrito “a-nuna”, “a-nuna-ke-ne, ou 


“a-nun-na”, ou seja, algo no sentido de “aqueles de sangue real” ou 


“prole do príncipe”. 


Sua relação com o grupo de deuses conhecido como IGIGI não é 
clara. 


- Às vezes os nomes são usados como sinônimos, mas, no mito do 
dilúvio de Atrahasis, eles tiveram de trabalhar para os Anunnaki, 
rebelando-se após 40 dias e substituídos com a criação dos seres 
humanos. 


ESCRITA CUNEIFORME SUMÉRIA 


Os Anunnaki aparecem no mito da criação Babilônico, Enuma 


Elish. 
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Na versão final ampliada, Marduque, após a criação da humanidade, 
dividiu o Anunnaki e atribuiu-os aos seus postos apropriados, 
trezentos no céu, trezentos sobre a terra. 


Em agradecimento, os Anunnaki, os “Grandes Deuses”, construíram 
Esagila, a esplêndida: 


“Eles ergueram a cabeça de Esagila igualando-a a Apsu. 
Tendo construído um palco torre tão elevado quanto Apsu, puseram 
em cima dele uma morada para Marduque, Enlil e Ea.” 


AQUI A REXDEUS AGINDO: 


Houve um tempo em um lugar esquecido da Ásia Mesopotâmia, um 
pequeno grupo de pessoas familiarizadas com a arte da linguagem 
da qual a subverteram em nítidos sinais (Símbolos). 


Essas pessoas eram conhecidas como escribas e pelo conhecimento 
que possuíam, tornaram-se naturalmente muito poderosos e 
indispensáveis aos Reis Sumérios e quase que me atrevo a dizer, 
que derivado a esse fato, se tornariam tão ou mais poderosos que 
eles. 


A escrita Suméria, grafada em cuneiforme, é a mais antiga língua 
humana escrita conhecida, a sua invenção deveu-se às necessidades 
de Administração relacionada com cobrança de impostos, registros 
do gado, medidas, e regras ou leis impostas pelos Reis aos seus povos. 


A escrita cuneiforme, é a designação geral dada a certos tipos de 
escrita feitas com o auxílio de grifos(desenhos) em formato de 
cunha. 


Esta forma de escrita viria mais tarde a ser utilizada e aprimorada 


pelos Babilônicos e depois Egípcios âquilo que hoje conhecemos por 
Hieróglifos sendo o mais antigo tipo de escrita conhecida tendo sido 
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criada pelos Sumérios por volta de 3500Ac. 


Os primórdios rudimentares da escrita a partir dessa altura 
evoluíram então lentamente, mas estavam apenas disponíveis a um 
pequeno e selecionado grupo que se tornou como que uma Elite de 
Mestres Escribas, daí podemos concluir a importância e o poder 

lA . cc . . 
natural da pessoa que encarna através da escrita “os fatos e os direitos 
dos homens” para dar a conhecer a toda a sua comunidade. 


A escrita ou o poder de passar o conhecimento temporal, serviria para 
essa Elite de Mestres, tornarem ainda mais poderosos, cultivaram o 
gênero épico religioso que mais tarde influenciou outras literaturas 
nacionais, como a dos Babilônios, cujo expoente máximo, a Epopeia 
de Gilgamesh, tem as suas origens na Suméria. 


Na arquitetura, destacam-se os zigurates, monumentos religiosos 
(templos ou santuários) próprios da civilização suméria, bem como 
planos urbanísticos com ruas estreitas, habitações pequenas e 
templos diversos. 


Esse Zigurate foi reconstruído por Saddan Hussein, documentos 


de espionagem vazaram informações de que ele estava produzindo 
cerimonias para aberturas de Portais, e, eu estou convencido de que 
foi essa a razão de sua queda. 
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SHAMASH OU UTU 


e Com quem se parece estas estátuas? 
e Esse sol hoje representa o que em determinada religião “cristã”? 


e Que simbolo ele tem no peito? 
- Cruz Suméria! 


Mais à frente veremos quem exibe esta cruz é Shamash, ou mais 
anteriormente Utu, é o deus Sol Sumério. 


Seu nome significa simplesmente o “Sol”, 


e Ele representa a luz brilhante do sol, que retorna diariamente 
para iluminar a vida. 
e Ea força que aquece e faz com que as plantações cresçam; 


Embora houvessem templos dedicados ao deus espalhados por todo 
o país (como Ur, Mari, e Nínive), os principais centros de adoração 
a Shamash eram Larsa (atual Sen-kerah) e Sippar (cidade de Abu 
Habba), sendo este último é o mais famoso. 
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Em ambos lugares era um dos mais proeminentes deuses para o 
qual se dedicavam culto, onde se mantinham templos chamados 
de E-barra (ou E-babbara) “a casa brilhante” uma alusão direta ao 


brilho do sol. 


Segundo a Mitologia Suméria, Shamash é filho de Nanna, o Deus 
Lua, e irmão de Inanna, a Vênus Sumeria (Chamada na Acádia de 
Ishtar). 


Juntos eles representavam a tríade Celeste (Sol, lua e estrela). 


Irmão Gêmeo de Inanna, o Grande deus Sol é também um Deus 
do trabalho, vemos evidências disso quando na criação do Dilmun, 
paraíso Sumério. 


Ele é o responsável pela irrigação da terra, para que enfim o Dilmun 
possa ser um lugar frutífero, exatamente como um Oásis divino no 
meio do Deserto, bem parecido com o Éden da Bíblia. 


Utu, era também o deus da magia e do Universo, senhor dos astros, 
também conhecido por BELL. 


Normalmente, é caracterizado com um capacete com Cornos, uma 
Serra, viajando numa carruagem, simbolizando a sua viagem de este 
a Oeste, com 1 cetro na mão. 


Marduque, traduz-se e soletra-se AMAR-UTU 
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Ora BELL e BALL, são a mesma coisa, pois BAAL em Hebraico é 
uma palavra semita que significa Senhor, Lorde, Marido ou Dono 
(Dom) e esta palavra Hebraica é sinônimo de outra em acádio, 
Bel, com o mesmo significado. 


A forma feminina de Baal é Baalath, o masculino plural é Baalin, 
e Balaoth no feminino plural, esta palavra não tinha conotação 
exclusivamente religiosa, podendo ser empregada em relações 
pai e filhos (por exemplo) não sendo obrigatória uma separação 
hierárquica. 


A determinada altura na história dos antigos habitantes da 
zona da Mesopotâmia, começou a existir uma confusão relativa à 
identificação dos deuses. 


Cada lugar adorava uma mesma divindade, mas com um nome 
diferente e isto tudo fomentou a dificuldade de hoje em identificar a 
diferença entre os deuses. 


Ex: 

O Baal introduzido em Israel por Acabe foi Baal-Melkart, mas havia 
outros como Baal-Zebube, o nome Belzebu (usado frequentemente 
no Novo Testamento para definir o príncipe dos demônios) nada mais 
é do que uma pronúncia mais fácil do mesmo nome. 


Mais tarde Baal deu origem a BELIAL, o qual vem grandemente 
referido até no novo testamento, este personagem teve a sua origem 
muito anteriormente como o príncipe do mundo epíteto que lhe 
garantia uma superioridade em relação aos outros componentes da 
divindade desta época. 


Observe que eles não se prendem a nomes e nem representações 
ligadas a gêneros, o mal se manifesta como o servo necessitar, para 


ser enganado. 


Este Deus era conhecido também por ENKI - O Senhor da Terra 
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Artefato dedicado a BAAL encontrado a Norte de Israel 
bep PO S 
y T 


Ya AN 


UTU, O DEUS SOL 


e Será apenas uma coincidência? 


UTU EM PLENA PRAÇA DE S. PEDRO- VATICANO 


A CRUZ QUE ESTAVA NO PEITO DE BAAL 


Ka 
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O PAPAS E A CRUZ DE MALTA 


O rastro simbólicos os denuncia a todos de alto a baixo. 


A sua Milícia Militar a quem pertencem todas as chefias dos Serviços 
Secretos. 


Mais tarde falaremos desta Ordem militar ao serviço do papa. 


OBELISCO 


318 


A ORIGEM DO JOGO 


Como pode ver no meio da PRAÇA DE SÃO PEDRO, e em várias 
capitais do planeta, a indicação, este Obelisco, é ASSINATURA, 
de uma das famílias mais poderosas dos Planeta. 


Construído por / Tuthmosis III e por Tuthmosis IV. 
Mais a frente vamos dissecar os reais significados de um Obelisco. 
Perguntas soltas: 


e O que faz um Obelisco Egípcio em frente a uma Basílica 
importantíssima, tendo este vindo a substituir a estátua de Marcus 
Aurelius? 

e É conhecido que os Egipcios eram pagãos, qual foi o interesse em 
trazer a estátua para Roma? 

* Quem tinha poder de tomar essa decisão e quem financiou dantesca 
operação? 
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DEUSES BABILÔNICOS 


O Império da Babilônia, que teve um papel significativo na história 
da Mesopotâmia, foi provavelmente fundado em 1950 A.C. 


Tal como os povos da Suméria, o povo Babilônico era muito 
avançado para a sua época, demonstrando grandes conhecimentos 
em arquitetura, agricultura, astronomia e direito que tinham 
herdado dos Mestres Escribas. 


` + e a EaD ar ~ 
Cidade histórica da Babilônia 


to. 


Iniciou sua era de império sob o amorita Hamurábi, por volta de 
1730 a.C., e manteve-se assim por pouco mais de mil anos. 


Hamurábi foi o primeiro rei conhecido a codificar leis, utilizando no 
caso, a anterior escrita cuneiforme, escrevendo suas leis em tábuas de 
barro cozido, o que preservou muitos destes textos até ao presente. 


Daí, descobriu-se que a cultura Babilônica influenciou em muitos 
aspectos a cultura moderna, como a divisão do dia em 24 horas, da 
hora em 60 minutos e daí por diante. 


De entre os soberanos, o mais famoso foi Hamurabi (1792 a 1750 


aC). 


O mais antigo e completo código de leis que a história registra foi de 
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realização sua, Hamurabi também nomeou governadores, unificou 
a língua, a religião e fundiu todos os mitos populares em um único 
livro: 


A EPOPEIA DE MARDUK 


Lembram-se dele? 


Marduk era adorado na Babilônia, Ishtar na Acádia e Sin em Ur. 


Marduque ou Baal 


Os Babilônicos, juntamente com os Assírios, os Acádios, etc, adoram 
várias divindades, exatamente por causa dos Annunakis. 


Enuma Elish é o mito da criação Babilônica. 


Enuma Elish é um poema épico da antiga Babilônia sobre o mito da 
criação, escrito em sete tábuas de argila. 


O Enuma Elish consiste na superiorização de Marduk sobre os 
restantes deuses da Mesopotâmia, mais particularmente sobre a 
serpente dona dos mares, Tiamat. 


Na mitologia Babilônica a morte de Tiamat pelo deus Marduk, que 


divide seu corpo em dois, é considerada um grande exemplo de como 
correu a mudança de poder da sociedade matriarcal ao patriarcado: 
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“Tiamat, a Deusa Dragão do Caos e das Trevas, é combatida por 
Marduk, deus da Justiça e da Luz”. 


Isto indica a mudança do matriarcado para o patriarcado que 
obviamente ocorreu. 


Preste atenção que Tiamat virá a tornar-se muito importante neste 
meu raciocínio. 


No épico introdutório do poema Babilônico Enuma Elish diz: 


« . » , ë a Z ha 
Quando acima” os céus ainda não existiam nem a 
terra abaixo, Apsu o oceano de água doce estava lá, o 
primeiro, o progenitor, e Tiamat, o mar de água salgada, 
ela criou tudo, eram misturados em suas águas”. 


Acredita-se que as divindades femininas são mais velhas do que os 
homens na Meso-potâmia e Tiamat pode ter começado como parte 
do culto de Nammu, um princípio feminino de uma força criativa 
aquosa, com ligações igualmente fortes para o submundo, que 
antecede o aparecimento de Fa-Enki. 


Repare na página da wikipedia de Tiamat, ela é representada 
como uma serpente, como uma sereia, como uma cobra etc... 


e Onde é que nós encontramos esta serpente? 


Este é o Brasão desta família, descendentes de Tiamat ou Semíramis 
e Marduk. 
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Vejam de lado o Anel que era o símbolo do Poder do Rei e o cetro, do 
Reino dos Céus, tal como na foto acima de Marduk. 


Pensou mesmo que estava brincando com todo este lixo? 


| NAA Da 
E: + f iky A 


À 


Conhecem Marduk? e Hórus?? 
«hum!!! - Não façam confusão, é a mesma linhagem, mas cruzada 
com outra dinastia... 


e Ou pensam que esta gente se mistura com sangue de animais 
terrestres como nós? 


Por fim, em frente aos palacetes privados, com um simbolismo mais 
reservado... 
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Mas que pertence ao mesmo sangue real. 


Tenha calma que revelarei mais a frente quem são estas dinastias, 
senão perdemos a piada! 


Primeiro quero explicar como é que eles se mantiveram durante 
tanto tempo no poder e como os reconhecemos através daquilo que 
eles acreditam! 


Ah!! é verdade... 


Os Portugueses e Brasileiros são bons garanhões de cobertura... 
Ou melhor, Éguas, também temos um pedacinho do sangue destas 
famílias. 


Os desnudarei logo a frente 


e Pensava que Portugal era um império que dominou uma era, que 
tinham descoberto meio mundo, não era?? 


- Sim foi, mas com o dinheiro delas, ou a nossa Casa Real não tivesse 
ido para a cama com uma delas, também muito poderosa. 
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OS DEUSES EGÍPCIOS 


Bem... 


Penso que todos sabem, uns melhor outros pior, a história do Egito 
pela altura dos monumentos dos Faraós, portanto, o objetivo, não é 
dar aulas de história a ninguém, não vale a pena escrever aquilo que 
os Egípcios eram e fizeram, (mesmo porque nenhum egiptólogo chega 
a um acordo quanto a tradução dos hieróglifos); 


O meu objetivo é identificar as linhagens que nos chegaram até aos 
nossos dias, vindas desse período. 


RA OU RE 


Na mitologia Egípcia: 


Wadjet, Wadjit, Wedjer, Uadjet ou Ua Zit 
Os gregos chamavam-na de: 
Udjo, Uto, Edjo, Bast e Buto, (entre outros nomes), era originalmente 
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a Deusa do antigo local da cidade de Dep, que se tornou depois parte 
da cidade a que os egípcios chamaram PerWadjet, ou a Casa de 


Wadjet... 


Ela, dizia-se ser a patrona e protetora entre o Baixo Egito e após a 
unificação com o Alto Egito, tornou-se a deusa protetora conjunta 
de todos os do Egito. 


Como divindade do Egito, ela era associada á terra, representada 
na maioria das vezes como uma MULHER COM CABEÇA 
DE SERPENTE, por vezes descrita como uma mulher com duas 
cabeças de Serpente e, em outros momentos, uma cobra com a 
cabeça de uma mulher. 


Seu Oráculo aparece num templo para si renomeado, em Wadjet- 
Por tendo sido dedicado à sua adoração dando à cidade o seu nome. 


Este oráculo foi a fonte da tradição ou culto solar que depois se 


espalhou á Grécia, originado no Egito. 


A imagem de Wadjet aparece com e como um Disco Solar e é também 
chamada de Uraeus, pois esse era o emblema da coroa dos príncipes do 
Baixo Egito. 

No Panteão das divindades Egípcias, Wadjet, aparece como Bast, 
uma Deusa como forma de cabeça de Leão ou mesmo de corpo 
inteiro, como Nekhbet uma ave que corresponde a um Abutre 
Branco, e como O OLHO, que mais tarde via a ser dado o nome de 
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Hórus. 


E depois de Ra e como Two Ladies, a Dupla mulher, o que eu 
acredito, ser uma imagem que representa a dualidade. 


Portanto, chegamos facilmente a conclusão que Utu, Ur, Tiamat 
Wadjet, Bast, Nekbet, Isis a dupla mulher, o Olho de Horús que 


depois seria Ra, se tornariam todos os mesmos Deuses... 
e Sabe porquê? 


Porque esta Divindade, quando na forma de Nekbet (O Abutre) era 
uma criatura que os Egípcios pensavam que só existiam fêmeas, pois 
não sabendo que por falta de Deformidade Sexual, pensavam que os 
Machos eram idênticos, eles presumiam que era uma reprodução 


através. 


e Percebem porque razão Baphomet é adorado e considerado com 
disformidade sexual? 


Não é nem homem nem mulher. 
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Todas estas imagens neste disco, correspondem á mesma divindade. 


O Priorado de Nekbet, chamavam-se Muu e usavam robes, todos 
feitos de Penas de Abutres. 


ANKH 


Agora, existe outro aspecto interessante relativamente ao Ankh, 
o simbolo da vida eterna, uma mistura de tríade masculina com a 
unidade feminina. 


Pois a mim, o mesmo parece-se com o Sol em ambas as formas... 


Na forma de um círculo ou um olho relativamente tanto em Hórus 
como em Wadjet, como nos primórdios da Cruz Suméria. 


MARDUK NA SUMÉRIA - ANKH EM O CODEX GLAZIER 


No entanto, apesar de aparecer sob forma e muitas imagens, existe 
uma que é comum em todas elas, a das Asas, eu acreditando, ser uma 
explicação relacionada com os Annunakis serem seres.... Alados. 
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Hórus pintado com as cores de Wadjet porque são a mesma 


divindade. 


Chegando então, a adoração deste misto de cultos aos dias de hoje 
como: 


A ÁGUIA BICÉFALA, OU SEJA, HÓRUS, OU SEJA, WADJET 


Mas não é... Infelizmente! 


Emboraemcerto grau iniciático seja exatamente esseo ensinamento 
epormais que eu gostasse da ideia de que Extraterrestres visitaram 
o nosso planeta, desde a SUMÉRIA, a história nos conta como o 
Deus Marduk, tendo Morto a Deusa Tiamat e criado o planeta 
Terra e os humanos, e... 


Mas não posso... 
Que frustrante né!! - Não acredite em mim, confira tudo e leia por você 


mesmo, pois só quando lemos é que absorvemos todos os pormenores da 
história em si. 
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Todas estas imagens que vemos representadas em simbologia 
venerada pelas Sociedades secretas, são esta divindade .... HORUS e 
o Triangulo luminoso... 


É CHAMADO DE DELTA LUMINOSO 


O Delta Luminoso adorado pela Maçonaria, corresponde ao Rio 


Delta Egípcio como podem ver acima. 


Delta do Nilo visto de noite semelhante a um espermatozoide. 


Ojogo do segredo éuma armadilha poderosa, pois seleciona pessoas 
dentre pessoas em níveis incalculáveis, e a cada um grupo é dado 
um entendimento, e no final acaba por ser apenas um montão de 
significações para cerimonias e rituais que terminam em sexo, 
magia e encantamentos. 


Agora repare bem neste pormenor da Deusa Ishtar 


Ishtar ou Inana ou wadjet ou Isis ou Hórus 
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Vejam bem o pormenor no cimo da sua cabeça e na sua Vulva ou no 
“bom” vernáculo: 
e Na “Covinha do Amor”! o que você vê?? 
Pois é!... O Delta Maçônico. 
Se compreender bem essa dica do Delta do Nilo, facilmente 
chegará à conclusão que as 7 divindades que na Mitologia Suméria, 
Babilônica, Egípcia e em todas as outras, correspondem aos deuses 
criado após a disputa de Enlil e Anu, e que... 
Nada mais são do que os 7 Rios do Delta Egípcio. 
Antes que você tente reagir a simplicidade disso, te convido a 
pesquisar como os Egípcios se referiam ao Nilo e quais honrarias 


prestavam a ele. 


Mas há algo que não me entra muito bem, é que eu acho esta história 
demasiado simples para ninguém se aperceber a quão óbvia ela é... 


e Estou sendo muito superficial? 

Deixa me desfazer esse nó que deixei: 

A irmandade da Serpente sempre ocultou a verdadeira origem 
dos espíritos/Nephilins e dos Anjos Caídos, ao invés disso, criou 
associações que vão desde os rios e o delta (que só podem ser 


visualizados do espaço numa época sem balões ou avião) como 
deuses híbridos com cabeças de cobra, águia, chacal, crocodilo e etc). 


O “SEGREDO” TOTALMENTE REVELADO 


Eu peço imensas desculpas aos Pagãos, aos Católicos, Protestantes, 
Espíritas, Judeus, Islâmicos, Testemunhas de Jeová, Mórmons, 
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como também aos iniciados dentro de Ordens e Covens (seja como 
aprendiz ou grão mestre) e todos aqueles que têm sidos iludidos 
pelos vossos líderes, Amos, Mestres e Grão Mestres. 


Nesses anos de pesquisa, que aqui será totalmente apresentado, 
não tem, nunca teve e nem nunca terá objetivos medíocres de 
atacar essa ou aquela prática de fé e crença, mas desnudar todas e 
deixar você liberto, para enfim iniciarem sua Jornada em direção 
a Verdade Suprema! 


e Afinal qual é o grande segredo por detrás de todos esses 
ensinamentos? 

e Qualé a grande e última verdade a ser descoberta, depois de anos 
de dedicação a estudos, rituais e serviços em qualquer Ordem que 
se proponha a te iluminar? 


Prepare-se pois agora iremos desnudar a peça central, aliás, as duas 
peças centrais que controlam todo o conhecimento da Serpente. 


Aoolhar para além do que a vista alcança, para que, com isso também, 
verá infelizmente aqueles que não querem que todos os seus irmãos 
humanos percebam, nem vejam, tampouco consigam alcançar esse 
mesmo saber, mantendo-os na ignorância para que assim, a ilusão, 
seja o mais real possível. 


Assim sendo, para que os próximos capítulos sejam entendidos na 
sua plenitude, livres da ilusão em Seres Extraterrestres, Reptilianos, 
Mestres semelhantes a hamsters correndo na rodinha cármica sem 
fim ou velhos gananciosos por mais e mais dinheiro, focados apenas 
em matéria e riquezas... 


Mas sobretudo ver com olhos de ver. 


Quando focamos nas religiões e escolas iniciáticas e seussimbolismos, 
iremos invariavelmente acabar nos mesmos lugares: 
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SATANÁS, LÚCIFER - não importa os nomes que você use para 
adorá-lo, servi-lo e buscá-lo: 


- Baal, Ishtar, Osiris, Hórus, Innana, Shamash, Rá, Marduk... 


ANJOS CAÍDOS - não importa os nomes que você use para adorá- 
lo, servi-lo e buscá-lo: 


- Shemyasa, Azazel, Baphomet, Anjos da Guarda, Cupido, Aliens e 
heróis... 


ESPÍRITOS DOS NEPHILINS - não importa os nomes que você 
use para adorá-lo, servi-lo e buscá-lo: 


- Santo milagreiro, Mestres ascensionados, espíritos de antepassado, 
Ashtar Shiran, Ogun, Oxossi, Gnomos, Fadas e seres astrais. 


Você verá que todos são reverenciados pelos mesmos grupos 
milenares. 


Mudam os tempos, mudam os grupos, aperfeiçoam a comunicação, 
porém tudo termina no mesmo ponto de origem: 

e Conhecimento Enochianos, 

e Segredos herméticos passados como pagamento de votos, 

e Juramentos e pactos de serviço e devoção cega... 


MAS QUE TODOS... TODOS SÃO A MESMA COISA. 


Observe que selecionei apenas alguns deuses - pois os considero o 
DNA original que denuncia a origem, os demais são variações do 
mesmo, se você tiver essa compreensão, facilmente decodificará 
qualquer deus hindu, sul americano, indiano, chinês, africano e etc. 
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ESCRAVOS CEGOS LIZES 


A seguir iremos estudar no que é porque esse grupo acredita e no 
simbolismo que eles sempre utilizaram e utilizam, acredito que 
seus olhos se abrirão e você começará a olhar símbolos, esculturas, 
pinturas, monumentos e etc de uma forma nunca antes vista. 


Se você assim como eu adora viajar - acredite: 


Itália, Egito, Pérsia, Inglaterra, Bélgica, Portugal, Cidades 
Maya... Bem como castelos, templos e museus jamais serão os 
mesmos. 


Com o despertamento vem a habilidade de notar detalhes e compor 
cenários complexos: 

Você perceberá porque razão, nove homens foram daquia cavalo para 
“proteger"centenas de peregrinos contra centenas de salteadores. 
Perceberá porque razão, a Biblioteca de Alexandria foi reduzida a 
cinzas e o porque de certos documentos terem sido antecipadamente 
salvos. 

O porquê, de quererem que nós pensemos que o “deus” é o sol ou 
outros nomes associando-o. 


Verá que a história sempre foi feita pelos agentes que estão sendo 
expostas nesses 7 livros. 


Que infelizmente a Religião não é uma criação divina, mas um 
sistema totalmente humano construído durantes décadas e séculos 
por líderes - pagãos, isso mesmo, altos graus iniciados e que foram 
patrocinados pelo dinheiro da Realeza Negra e instruídos por 
entidades malignas. 

Perceberá, porque razão, todos os grandes nomes da história, que 
estudavam o oculto e se tornavam, iluminados com um poder 
fabuloso... 
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Porque razão, um dos grupos mais restritos dentro da Maçonaria, 
os Misraim, tem este nome. 


Que assim como o mal existe age no mundo, o Criador também o 
faz. 

Que relacionamento com o Criador, a intimidade com Ele nós dá 
isenção e ciência do tabuleiro, peças e dos jogadores de forma simples 
e libertadora. 


Desta forma te desafio a jamais fulanizar ou definir inimigos entre 
os seres humanos semelhantes a você, ao invés disso se foque na 
percepção de ver os Símbolos e aprenda a interpretar não somente sua 
importância, mas todo o contexto que ele se encontra posicionado. 


Exemplo: 


Numa cerimonia de coroação de reis, num velório de altíssimas 
autoridades (sobretudo nobres), em suas aparições públicas observe 
as suas mãos e posição dos pés, observe todo o lugar e componha 
todo o cenário. 


Conselho: 


Não faça de seu conhecimento uma arma de ataque arrogante, 
quem faz isso emburrece e atrofia! 


Acredite, ao perceber o todo, você estará ocupado demais tentando 
entender as Mãos e os Players, que JAMAIS terá qualquer sentimento 
medíocre de ódio de alguém só porque é um Padre, Pastor, Pai de 
Santo, Bruxo, Mago, Iniciado, Ateu ou um Cavaleiro da Serpente de 
Bronze com seu paramento e aventalzinho fofinho, afinal são seres 
humanos com as mesmas carências e medos que você! 


Ame o seu semelhante e o ajude! 
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O MILENAR CULTO SATURNIANO 


Até aqui passeamos pela pré-história, demos uma olhada rápida 
nos Babilônios, Sumérios e agora vamos avançar para o Império 
Romano. 


Agora vamos conhecer suas crenças e o porque elas até hoje regem 
o mundo, pois essas crenças são possivelmente o aprimoramento 
máximo da simbologia que regem as famílias que controlam o 
mundo. 


A mais antiga representação do nosso Sol data aproximadamente 
cerca de 20 mil anos de idade e a mesma, foi descoberta em cavernas 
na Espanha e na França. 


A mesma era representada por um círculo com ponto ao meio e 
com oito raios. 


Mais uma vez, eu te aconselho a pesquisar mais aprofundadamente 
os links que eu deixo, pois só assim, compreenderá efetivamente do 
que falo. 

Como podem ver neste link, terão toda informação e muitas outras 
adicional, muito interessante: 


http://www.bearfabrique.org/Catastrophism/Saturn/rockart. btml 


e Mas...Porque razão, eles o desenhavam, com 8 raios? 
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Os Babilônios chamavam ao SOL, “SHAMASH” E era representado 
como o círculo com ponto com os oito raios. 


No entanto, repare, os oito raios formam uma cruz dupla, quando 
sobrepostos, como aqui represento na figura acima. 


Este é o Sol na forma como os Sumérios o representavam... 


e Mas será isto toda a verdade ou parte da verdade, visto que esta é 
a visão que a história nos doutrina? 


Eu aprendi que quando “The Powers That Be” se esforçam para que 
nós acreditemos numa coisa... 


Algo se passa e algo existe relacionado aquilo que não querem que 
nós saibamos. 


Talvez você esteja pensando agora: 
“Putz! Que viagem, o cara vai lá nos tempos das cavernas trazer 
um sol que nada tem a ver com nada” 


"BORA" TREINAR ESSA SUA PERCEPÇÃO: 
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Isso mesmo Shamash está sendo cultuada em pleno 2023 e diante 
de seus olhos. 


Aliás, os filmes de heróis são um cardápio gigantesco de cultos 


codificados. 


Seguindo adiante - vamos mergulhar na simbologia e obter 
entendimento que acredite, é revelado a iniciados a partir de 
muitos anos dentro de uma ordem. 


VÊNUS 


Vamos começar por Vênus, todo o seu papel e simbolismo que nos é 
induzido mesmo sem sabermos. 


Helena Blavatsky diz que Lúcifer é a Estrela da Manhã, o planeta 
Vênus, e menciona ainda a Serpente que os Hebreus usaram no 
relato da criação. 


LÚCIFER 


É, portanto, o portador da luz, ou ainda a Estrela da Manhã ou 
Filho d'Alva, como se encontra em registros antigos. 


Estas expressões também representavam o Planeta Vênus, um dos 
corpos celestes mais brilhante e que mantém sua luz ao lado da lua 
até os primeiros raios da manhã. 

Lúcifer, para as civilizações antigas, era denominado por Estrela 
da manhã, ou Estrela alva, por ser o portador da luz e do 


conhecimento. 


Coincidentemente ou não, o planeta Vênus também era conhecido 
pelos antigos por estes nomes, por sua aparição antes do amanhecer. 


Na Bruxaria, por correspondência, eles creditam ao planeta Vênus, 
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a ligação com deusas relacionadas a egrégora do amor, como Vênus, 
na mitologia Romana, e Afrodite, na mitologia Grega, assim como 
Freya, na mitologia Nórdica. 


Além destas correspondências, pode-se observar que as divindades 
relacionadas ao planeta Vênus, possuíam diversos estratagemas, bem 
como sabiam como despertar verdadeiro amor e adoração aos que 
se encontravam em seu caminho, como foi o caso de Adônis para 
Afrodite/Semíramis. 


Desta forma, se queremos saber o principio do simbolismo de onde 
algo vem, devemos ir as Palavras, ao seu conteúdo. 


Ora se Vênus é associada á Água e ao Mar... Vênus também está 
associado a cor Verde 


Temos que analisar a linguagem Universal de onde pretendem criar 
uma Só Linguagem, uma só Religião e Um Governo Mundial. 


e Sendo Vênus= MAR/Sea=Verde/Green 


e Cordo dinheiro = Green 


O que representa o dinheiro = Current “sea” = Currency = as 
correntes do mar. 


WALL STREET - Paredes relacionadas com água = dinheiro 


JUNTANDO TUDO: 
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Ora, tudo o que é autoridade, desde Padres, Juízes Advogados etc., 
utilizam uma Túnica Preta que se chama Geneva. 


MAS PORQUE RAZÃO SE CHAMA DE GENEVA? 


Para começar porque são os GEN = Genes de EVA = Vênus... Mas 
há muito mais... 


Brasão da cidade de Geneva/GENEBRA 


O Signo/Símbolo da Suíça, é Virgem e Virgem é Vênus, e Vênus é a 
mãe das correntes do mar e a CURRENT SEA = Currency. 


e E por isso que os grandes Bancos mundiais estão lá, pensam que 
eles são bobinhos e não sabem disto? 


Ora, sendo Vênus, Saturno e o Sol, os três Planetas mais importantes 
para nós, é claro que os mesmos têm que ter um papel influente nas 
nossas religiões. 


Portanto: 


SATURNO 

É influente para os Judeus, portanto o seu dia é saturday, ou Saturn 
(Day). 

O Sol, como religião Pagã, é importante para os Cristãos e o seu dia 


é o Sun (Day). 
VÊNUS 
Sendo Verde, é naturalmente, importante para os Islâmicos e o seu 


dia é Fri(Day)=dia de Fri. 
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e Fri porquê? 
- FRIGGA, como podem ver, é uma deusa, e tal como devem saber 
que as deusas têm todo os mesmos nomes. 


Nos Sumérios era Ishtar, para os Egípcios Isis, Semíramis para os 
babilônicos, etc... mas, ela te soará familiar quando você olhar as 


imagens a seguir: 


Toda esta desinformação na Internet quer que nós acreditemos que 
elas, representam, Sirius, mas não!... 


Representa VÊNUS! 
É desta Deusa que vem apalavra FREE = Liberdade... 


e Portanto quem representa a Estátua da Liberdade? 
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Por que razão Vênus é chamada de Frija/free? 


E. A q PPE 


Duas respostas: 
- Porque antes do dilúvio, Vênus estava junta/acopulada a Saturno e 
depois da grande mudança, ela tornou-se LIVRE = FREE. 


- Porque Lúcifer (Vênus) entregou o conhecimento do bem e do mal, 


libertando a raça humana. 


Semíramis sempre foi adorada no decorrer dos séculos, muitos 
iniciados ao mergulharem para conhecermos mais dessa sua deusa, 
inevitavelmente se depararam com um fato: 

Semíramis já era representada antes mesmo dela existir. 


Percebe como o mal usa qualquer pessoa para construir seus avatares e 
pouco importa se eles existiram e foram exatamente aquilo que a lenda 
séculos e milênios depois contam? 
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SATURNO 


É considerado o Sol Negro, pois deixou de ser o Sol que iluminava 
os Planetas e perdeu-se na escuridão do espaço=Tempo, portanto, 
Saturno é Kronos, o pai do Tempo. 


O mais importante símbolo para representar Saturno, e como alguns 
devem saber é o CUBO/Quadrado/Square, daí você entenderá o 
porque o mesmo continua sendo venerado pela Maçonaria. 


Faz algum sentido para você agora a galerinha do Black 
Cube of Saturn? 


Portanto na imagem do Homem Vitruviano (O círculo dentro do 


Quadrado), representa, SATURNO e VÊNUS. 


Cabo amtampi yray 
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É por esta razão que no Islam, a Kaaba é Verde. 


Project | a 


2 


IS 


e Eoque estão eles estão representando? 
e Eoque eles mesmo sem saber estão cultuando? 


- Estão cultuando Vênus e Saturno. 


INVISÍVEL 


Talvez agora, perceberá, a razão que os Islâmicos não são livres a 


sexta feira. 


Agora, existe outro Símbolo muito importante para 
domo da rocha. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Dome of the Rock 


Repare bem... 


o Islã que é a 


A DOME está situada num Octógono, e o Octógono, são 2 


quadrados Sobrepostos ou 8 Raios. 
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Portanto... 
Se DOM representa também Vênus e Vênus é FREE... 


O que acontece quando se junta as duas Palavras? 
FREE DOME = FREEDOM = LIBERDADE 


Por mais que para você possa ser novo e até engraçado esse exercício 
de desvendar palavras e derivações, saiba que essa arte é milenar 
e é amplamente usada por altos iniciados pra correspondência e 
comunicação, desta forma não é viagem na maionese. 


Para você aumentar sua percepção e sai do laço hipnótico que 
produziu uma população cega e sem entendimento, entenda que 
para eles tudo tem significado, nada é coincidência ou de uso criativo 
individual - tudo fez referencia e segue regras de simbolismo. 


Estude sobre: 


e Heráldica, Signos Primitivos, Marca, Logotipos e Selos, Brasões, 
Hieróglifos e Sistema de comunicação Templária. 


Com esse entendimento sua percepção te fará montar vários quebra- 


cabeças seja vendo um filme, visitando um museu, igreja, castelo ou 
uma cerimônia da realeza. 


OS DOIS SÓIS 


e SATURNO o Antigo e o nosso SOL, o novo? 


Eles são, no simbolismo Esotérico considerados os 2 pilares do nosso 
mundo. 


e Quando eles foram derrubados pelo Islâm = Vênus, o que irá ser 
construído no seu lugar? 
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The FREE DOME tower = A torre da Liberdade 


http://en.iwikipedia.org/wiki/FreEdom Tower 


Repare no seu formato... É incrível como os sistemas se alternam 
para se... Manterem. 


Os símbolos é uma assinatura e um alerta, todos os acontecimentos 
da história você pode encontrar a assinatura de quem esteve e está 
por detrás. 


MELHORE SUA PERCEPÇÃO! 

Portanto, já perceberam que o Verde é Vênus e o Cubo é Saturno. 
Ambos simbolizam a presença a autoridade de: Satanás. 

Essa adoração vem desde Caim e chegou até nós e como já expliquei 
anteriormente a Irmandade do Black Cube OF SATURN é 


responsável por prover recursos para as outras irmandades avançarem 
coma Agenda. 
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AS SQUARES SATURNIANAS 


Se Existe uma RED SQUARE que fica em Moscou, onde 
ficará, a GREEN SQUARE? 


- Tripolli. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Green Square, Tripoli 


e Mas porquê em TRIPOLLTI? 


- Porque TRIPOLLI, representa os três pilares do mundo, 
SATURNO, VÊNUS E MARTE. 
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Observe aqui os pilares que estão nessa cidade: 


Consegue vê-los ao fundo? 
Tente melhor.... 


e Aonde navegam os Barcos de três velas? 
e Quem éeste Cavaleiro? 


2 


É o mesmo que é representado sempre mesmo nas praças do 


comércio! 
Aqui está ele, também na Green Square = Praça Verde 


É o famoso São Jorge que com o seu cavalo pisa a Serpente, ele 
representa Saturno e as Serpentes representam Vênus. 
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Por mais que sua cultura doutrinada te empurre para a interpretação 
ensinada pela igreja, saiba que, essa informação que você está tendo 
acesso aqui não é minha, e sim de grupos iniciáticos, e Escolas de 


Mistério centenas de anos antes dessa Igreja sequer existir. 


Um exercício: 


Pesquise a verdadeira história do “são Jorge” da Capadócia, depois 
pesquise esse lugar, siga a fórmula de colher simbologias e monte 
esse porção do quebra-cabeça. 


Portanto... 
Saturno - Vênus e o Sol representam as três Religiões e são os 


Pilares Espirituais do nosso Mundo. 


Os Pilares representam Saturno e o SOL e a DOME, representa 
Vénus, correto? 


Então, podemos concluir que: 

A Irmandade Saturniana, ou Black Cube of Saturn, representam 
o mesmo time que governa o planeta desde os dias de Enoch e 
Nimrod... 

Deslocando-se mundo a fora através das sociedades secretas. 
Agora te peço, dispa-se da auto programação de visualizar esses 


edifícios com olhar de beato, e olhe profundamente até perceber a 
simbologia e assim consiga entender a quem isso foi erigido. 
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IGREJAS CATÓLICAS 


Conhece esse templo ... gostou da temática das caveiras, ao arquiteto 
caprichou não acha? 


MESQUITAS 


TEMPLOS PROTESTANTE 


am tg 
re = = 
Tan AE 
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Para pensar: 
Regras “Templárias/Comacinos” seguidas a risco mundo a fora: 


A entrada fica no ocidente e o altar no oriente... as trevas vêm do 
ocidente em busca da luz do oriente. 


Somos mantidos debaixo de uma Matrix/ilusão que só raciocinando 
obstinadamente conseguimos LIVRAR, não acreditando em nada 
nem em ninguém a não ser, na Presença do Criador e na nossa força 
interior que nos orienta e nos servirão como GUIAS. 


E só nós, sabemos quando estamos no caminho certo da nossa 
iluminação interior, pois essa força interior, ressoa através da alegria. 


Indo além de templos, vamos correr um pouco fora deles e vermos 
que em tudo tem símbolos que os denuncia: 


e Esses locais são desde Testemunha de Jeová, Astana, Vaticano e 


Conventos - conseguiu ver? 
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nunu | 
Wiki 
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Agora que partilhei um pouco de conhecimento, entende agora o 
que representa este quadro? 


THE BIRTH OF VENUS - BOTICCELI 


RESPOSTA FORNECIDA PELAS ESCOLAS DE MISTÉRIO: 


O que nós vemos pintado neste quadro são as três etapas pelas 
quais Vênus passou. 

Quando estava acopulada a Saturno (ela está às costas de Saturno), 
Ao meio, o grande dilúvio, simbolizado pelas conchas e pelo mar 
atrás. Agora, que está entre nós e saturno, nos protegendo do 
“novo Sol <. 


Este quadro é do famoso Botticelli (Priorado de Sião), pintor de 
q P 
quem os Médici eram seus patrões e financiadores de sua arte. 


Portanto... Os Medici sabiam disto, tal como Botticelli. 
Mas se o nascimento de Vênus, só por si próprio, mostra-nos todo 


o filme mas foi numa era em que não havia informação e a censura 
pagava-se com a vida, podemos recorrer aos tempos modernos. 
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Agora observe os outros quadros do nascimento de Vênus e mesmo 
Filmes e descubra por si. 


Era a este círculo, visto desta perspectiva que entenderemos como 
a linguagem secreta passeia no meio da multidão sendo percebida 
apenas por 1% dela. 


A Realeza Negra, a Nobreza Negra, a Irmandade da Serpente e 
a Fraternidade Babilônica não cultuavam o Sol (Invictus) como 
vemos espalhado pelas redes sociais, mas sim, Saturno, como aliás, 
atualmente praticam. 


Para que compreenda melhor tudo que irei explicar necessita saber: 


A Elite oculta acredita que tudo o que existe no nosso Universo, 
onde a terra se inclui, é divido em linhas de energia, chamada de 
Linhas LEY. 

Essas energias se canalizadas em determinadas datas podem causar 
hipnose, guerras ou estranhas subserviências do seres humano e 
animais. 


Para eles tudo se baseia em ENERGIA, FORÇA E VIBRAÇÃO. 


E seu equilíbrio individual é feito pela regência absoluta de 
Geometria Sagrada. 


Observe que o “Vatikano” e os Jesuítas guardaram isso a 7 chaves 
q 
por séculos. 
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Eles têm o poder que têm, pois este é o segredo que guardam é a coisa 
mais importante no mundo, pois quem deter este conhecimento, 
sabe como criar tudo e como destruir tudo, inclusive, a nossa 


realidade. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Sacred geometry 


Note que esse conhecimento não é meu e nem acredito ou concordo 
com ele, apenas estou expondo um conhecimento controlado que 
não é revelado a neófitos (pessoas comuns) tampouco a inocentes 
aprendizes de feiticeiro dentro dessas lojas. 


Em poucas palavras, os princípios da geometria, permitem que se 
consiga desenhar, tudo o que existe... 


Você deve estar se perguntando: 
e Mas e o SOL nisso tudo - porque vejo ele representado nos 
Babilônicos, Sumérios, Egípcios e etc? 


ECLIPSE DO SOL COM SATURNO 


Ficou conhecido como, o Olho de Ra ou OLHO QUE TUDO 
VE. 


Ora, como na Eternidade do Universo, o tempo não existe, Saturno 
ficou conhecido como o Pai do Tempo. 


Pois então, ele é o Príncipe da escuridão, ou Prince of darckness, é 
dai que ele é associado a Satanás. 
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Como Saturno é o Deus Romano CHRONOS, é dele que vem a 
Chronology ou o Chronometer. 


Quando perdeu os seus companheiros (Vênus e Marte) Saturno 
Morreu como deus. 


Depois disto que ensinei, dá uma pesquisada na Wikipédia, e você 
perceberá então a verdade oculta nas palavras que eles escrevem, 
eles não contam tudo a quem só sabe ler, mas aqueles que sabem ver 
aquilo que estão lendo. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Chronos 
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STRELA DE RENFÃ 


Se você ingenuamente achava que esse símbolo era do Rei Davi da 
bíblia, convém dar uma pesquisada, vai se surpreender quem foi que 
atribuiu essa chave ocultista a Davi e também como ela era usadas 


séculos antes dele existir. 


A “Estrela de David” é o conjunto de 6 triângulos de 3 lados iguais 
x 6 = 666 


Portanto, nos primórdios, ele era Hórus, é dele que vem as 
hours = Horas. 


Davi ou de Salomão a Estrela de Seis Pontas (Estrela de Renfá) 


Conta a lenda, que o Rei Salomão reintroduziu a Estrela de 6 Pontas 
ao Reino de Israel. 


O Talismã de Saturno ficou então conhecido como o Selo de 
Salomão. 


A estrela de seis pontas não é um símbolo judeu, mas um símbolo 
egípcio que Israel adotou no deserto devido à sua apostasia. 


Esse símbolo, que é usado por Israel em sua bandeira desde 1948. 
A bandeira foi desenhada para o Movimento Sionista em 1891. 


O desenho básico remete ao Talit, o xale ritual de oração judaico, 
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que é branco com listras azuis. 
O hexagrama no centro é o Magen David (“escudo de David”). 


Tornou-se um símbolo judaico no final da Idade Média em Praga, e 
foi adotado pelo Primeiro Congresso Sionista em 1897. 


Ao contrário do que dizem, antes de 1897 ela não era associada a 
Davi, não é a estrela do rei David e sim de Salomão. 


Segundo a Bíblia em 1 Reis 11, em um dado momento Salomão se 
corrompeu, se afastou de Deus devido ao seu amor por suas esposas 
pagãs que o levaram a adorar deuses e construir altares e templos 
pagãos. 


Ele adotou essa estrela como o seu símbolo, mas muito antes dele 
esse símbolo já era utilizado por ocultistas pagãos como o hexagrama 
que é um dos símbolos mais fortes das bruxas e magos para invocar 
espíritos. 


Antes carregastes o tabernáculo de Moloque e a estrela do 
deus Renfã, figuras que vós fizestes para adorá-las.” 


Atos 7:37-43 


O rei Salomão construiu um altar para Astarote, e a adorou, e 
também praticava rituais a Moloque (Baal). 


Foi neste momento que O HEXAGRAMA ou ESTRELA DE 
SEIS PONTAS veio a ser chamado O SELO DE SALOMÃO. 


Acredita-se inclusive que Salomão usava esse símbolo em forma de 
um anel. 


O Selo de Salomão ou estrela de seis pontas, ou hexagrama, era 
considerado um talismã Todo-Poderoso, especialmente quando 
acompanhado pelo Yod hebráico. 
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O seu uso também era combinado com a cruz Tau, ou Crux Ansata 
ao centro. 


Essa é a estrela de Renfan, a estrela de 6 pontas, ou o hexágono 
(hexagrama) é um dos símbolos mais poderosos do ocultismo. 


Quanto estiver navegando na Internet ou assistir um vídeo, você vai 
começar a ver esse símbolo em todos os lugares. 


O hexagrama é usado para rituais de invocação. 


A ORIGEM DO DEUS ESTRELA RENFÃ 


Todos os demônios que hoje estão atuando no governo mundial 
primeiramente foram expulsos do céu durante a batalha entre os 
Anjos de Deus e os Anjos de Lúcifer. 


Segundo a tradição de uma Escola de Mistério, houve batalha 
no céu; Miguel e os seus anjos batalhavam contra o dragão, e 
batalhavam o dragão e os seus anjos; (Apocalipse 12 : 7) 


Quando Lúcifer (agora satanás) foi expulso do céu ele levou consigo 
vários anjos que podem ser encontrados em diversas passagens da 
Bíblia que são: 

Belzebu, Baal, Legião, Mamom, Rainha dos céus, Renfã, etc. 


Renfã não possui a forma de um anjo e sim de uma estrela. 
A sua descrição encontra-se no livro de atos: 
Antes tomastes o tabernáculo de Moloque, E a estrela do 


vosso deus Renfã, Figuras que vós fizestes para as adorar. 
Transportar-vos-ei, pois, para além da Babilônia. 


Atos 7:43 
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A estrela Renfã fez parte do trono de Lúcifer devido a sua beleza 
única, pois não existia outro anjo no céu com essa forma. 


O trono de lúcifer também era o mais belo e formoso do Jardim do 
Eden rodeado de objetos preciosos e únicos assim como renfã: 


Existe uma estrela no livro de apocalipse que recebe uma condenação 
única. 


Ela cai do espaço sozinha destruindo a terça 
parte dos rios e fontes das águas: 

E o terceiro anjo tocou a sua trombeta, e caiu do céu uma 
grande estrela ardendo como uma tocha, e caiu sobre a 
terça parte dos rios, e sobre as fontes das águas. 

E o nome da estrela era Absinto, e a terça parte das 
águas tornou-se em absinto, e muitos homens morreram 
das águas, porque se tornaram amargas. 


Apocalipse 8, 10: 11 


Todos os demônios quando foram expulsos do céu foram 
desglorificados e Renfã recebeu um revestimento tão 
amargo que contaminou as águas, por esse motivo o 
Apóstolo João descreve essa estrela como um Absinto. 


As demais estrelas simplesmente cairão na terra todas juntas como 
no versículo abaixo: 


E as estrelas do céu caíram sobre a terra, como quando a figueira 
lança de si os seus figos verdes, abalada por um vento forte. 


Apocalipse 6: 13 
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A SIMBOLOGIA DOS COVENS NEGROS 


Conforme seu entendimento se aprofunda, seus olhos e sentidos 
estarão mais atentos a pequenos códigos e mensagens cifradas. 


Aqui um pequeno tira-gosto do que veremos no livro 04 aonde 
mergulharemos em Covens, Ordens e Cavalarias e analisaremos 
sua simbologias. 


O QUE É UM COVEN? 


Covens são priorados, a palavra espanhola, Priorato, que significa 
“um convento dirigido por um superior” 


Todas as Ordens, Fraternidades e cavalarias SÃO PRIORADOS 
OU COVENS, eu uso esse termo pois o anterior foi resinificado 
nos livros de Dan Brown e seu caricato Priorado de Sião. 


Ao final de meus livros você terá uma visão bastante ampla da 
hierarquia e piramide de autoridade e poder que regem todas as 
ordens secretas. 


Contenha sua curiosidade e tente munir sua mente de 
conhecimentos que possam te ajudar a rastreá-los. 


Quando você tiver a total compreensão dos símbolos e o que eles 
comunicam, certamente, você não cairá nos gatilhos de contra- 


informação que acompanham superficialmente todos os Covens. 


Nos livros a seguir mergulharemos em alguns Covens, por hora 
deixa me tratar apenas de simbologia. 
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OS SKULL & BONES 


Um pequeno exercício de linguagem cifrada, abaixo vou te mostrar 
a ver com olhos de ver! 


Como pode ver: 

e A Caveira significa a morte ao Saturno morrer como deus, 

e O Relógio, está parado (no tempo Kronos) mas ao mesmo tempo 
ele marca as 8 Horas (8 raios ), pois ele, é o pai do Tempo, 

e A mesa é Octagonal (8 raios). 


Nada no mundo é à toa e eles têm milhares de anos de avanço em 
conhecimento acerca do que é o sistema planetário. 
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Saiba, eles têm uma paciência Infinita e por isso... 
O símbolo do Infinito, é um 8 deitados. 


° Enquanto estupidi cam a maioria, eles jogam Snooker, então 


qual éo nº da bola negra do jogo? 


Mais adiante gastarei mais tempo para estudarmos essas 
fraternidades, por hora é apenas para abrir seus sentidos. 


Continuemos... 


Portanto, como saturno é a circunferência com ponto no meio, então 
é um Quadrado que pode ser um Cubo e também pode ser negro. 


e Percebe agora a quem eles apontam? 

e Qualéo Planeta do Islamismo? 

e Quecortem? 

e Nesta moeda de coleção do vaticano o que temos? 


Saturno, ao centro como o Sol Negro, Vênus acoplada a ele a se 
separar (está partida) e o novo Sol a aparecer com os seus 12 Raios 
do zodíaco. 


No principio, aprendemos que a origem das palavras, representam 
todo o “agora”. 
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Saturno é simbolizado pela/com a Noite, vamos então analisar a 
palavra. 


INGLÊS 


no eight = night 


ITALIANO 


non otto = notte 
POLONÊS 


nie osiem = noc 
SANSCRITO 


na as.t.a^u 


FRANCÊS 


Inon huit = nuit 
ESPANHOL 


non oche = noche 
IRLANDES 


ni ocht = adaig 
HITITA 


natta 8 = nekuz 


ALEMÃO 


nein acht = nacht 


> > 
ne vosem = noch 


okto” = nux 


ni wyth = nos 


Portanto, a Palavra Night vem de “NO EIGHT... eo queéum 


knight? 


- É um cavaleiro, os cavaleiros andam a....Cavalo, não percebem, mas 
já vão perceber. 


Antigamente, na Suméria, a palavra deus, dizia-se EL 


http://en.wikipedia.org/wiki/El (deity) 


No Xadrez, no tabuleiro do Sol negro e do Novo Sol Branco, como 


anda o cavalo?... 


-Em L. 


Poderíamos ficar horas aqui usando exemplos e mais exemplos, 
meu intuito é apenas despertar você! 
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O NÚMERO TRÊS 


e Sabe porque o três é muto importante para as Escolas de Mistério 
e ocultismo? 


- Por estes motivos: Saturno, Vênus e Sol. 


O erro dos cristãos é ao assumir que três significa a Trindade Divina, 
fecham suas mentes para outras possibilidades. 


Já vi muitos cristãos adotarem numerologia e uso de sequencias da 
sorte ou de proteção, achando ingenuamente que aquilo se refere a 


Pai, Filho e Espírito Santo. 


Percebe agora como a verdade nos incomoda e nos deixa 
desconfortáveis... 


SÍMBOLO DO SOL NEGRO 


http://en.wikipedia.org/wiki/Black Sun (occult symbol) 


O “Sol Negro” é frequentemente associado aos aspectos místico- 


esotéricos do Nacional Socialismo. 


Ele ficou conhecido em nossos dias através de um fantástico “grupo 
místico SS” pós-guerra que se refere ao “Sol Negro” é um círculo 
esotérico de direita em Viena no início dos anos 1950, que ficou 
conhecido como VRILL. 
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Conhece esse símbolo? 


Raro 
EN 


Nessa guerra da ucrânia, temos visto vários soldados portando 
insígnias, representando suas Ordens secretas. 


Eles também se identificam... Uns aos outros, pois pertencem á 
mesma Irmandade por detrás do véu. 


e Porque isto representa SATURNO? 


Repare como o Compasso faz um Angulo de 60º e os dois triângulos 
com os três cantos de 60 graus formam um Quadrado com todos os 
lados do mesmo comprimento... 


O que é o Quadrado? 

Na forma inclinada, quer dizer que tanto “acima” como “Abaixo “... 
O G Significa muitas coisas e é intencional, pois tanto pode ser 
geometria sagrada, Gnose, como Vênus, mas se não gostarem de 
Vênus como o G , podem reparar na forma em DOME dos dois 


ramos que saem para cada lado, tudo isto deu “conhecimento”... 
Ao Sol “novo “que tomou o seu lugar. 
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Mas se repararem, o Compasso e o esquadro, formam 6 pontas, ou 
uma estrela de David. 


A estrela de David, refere-se a MOLOCH. 


Um dos nomes para esta estrela, ou pentágono, é a chamada Estrela 
Negra. 


Moloch também Molech ou Molek) é um nome ou termo que 
aparece na Bíblia hebraica várias vezes, principalmente no livro de 
Levítico. 


A Bíblia condena veementemente as práticas que estão associadas a 
Moloch, práticas que parecem ter incluído o sacrifício de crianças. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Moloch 
http://enwikipedia.org/wiki/Saturn Devouring His Son 


Tente olhar além da superfície. 


Polos do Planeta Saturno são representados em todos os Covens e 


Ordens. 


É de onde surgiu o Olho da providência, Olho que Tudo vê, Olho 


Hórus, e para bem pouco que entendem: 


Olho de Satanás. 
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al 


Polo Norte Polo Sul 


Veja mais aqui: 


http://en.wikipedia.org/wiki/Saturn 
http://news.cnet.com/2300-11397 3-6134360.html 


e Percebe agora o nível de conhecimento escondido? 

Percebe agora o porque muitas esculturas quilométricas só podem 
ser vistas do alto, e esse conhecimento foi passado em tempos 
“primitivos” que não havia balão, avião, drone ou satélites espiões. 


Portanto....Se Saturno é o Sol Negro 


Que poder tem estes Senhores? 


https://pt.wikipedia.org/wiki/Companhia de Jesus 


Pois é... 


Mas eles só fazem isto porque as pessoas insistem em olhar sem ver! 
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O CAVALO NEGRO 


Vênus é associada ao Islam, por isso ela é Green e fica ao meio de 
Saturno e do Sol, assim: 

e Quem éo verde? 

e O amarelo? 

e O cavalo Negro? 

e Eo vermelho? 


Percebe... Têm que enquadrar a imagem à história. 


Veja se esta homenagem a Saturno é desconhecida pra você: 


Saturno também é representado por um cavalo negro, observe 
abaixo o culto a saturno, e no aeroporto de Denver. 


Sleipnir 
http://en.wikipedia.org/wiki/Sleipnir 
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GEOMETRIA SAGRADA 


Entenda agora, que nas Escolas de Mistério, o conhecimento 
Enochiano contido nas 7 ciências espúrias ensina que tudo o que 
existe, baseia-se em geometria sagrada, dai esse conhecimento ser 
tão importante para os maçons. 


Afigura mais completaem Geometria Sagrada éoOCTAHEDRO, 
daí, ele ser a Merkabah. 


Quem domina esse conhecimento tem, inclusive, o poder de 
determinar a realidade através das sequências matemáticas, que tudo 
deixa mostra as evidências, logo, consegue-se saber, qual a próxima 
etapa dessas formas geométricas. 


Ora, nos princípios da geometria sagrada, o quadrado é a figura mais 
importante, dai, Saturno ser também um Quadrado a partir da 
circunferência (o olho de Ra). 


Portanto, saturno é muitas vezes, simbolizado como um Quadrado 
Negro ou figuras geométricas que possam sair da circunferência e do 


Quadrado, tal como a Estrela de David. 


Saturno é também Satur (n)day e se tornou uma espécie de religião 


dos Judeus. 
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Como a nossa mente, é o que projeta o universo como o vemos, os 
Judeus o usam ao centro do universo, a Cabeça. 


Se esta imagem aparecesse na rede social, você nunca acreditaria se 


eu lhe dissesse que símbolo o Judaísmo usa na cabeça... 


O Cubo, o CUBO PAGÃO DE SATURNO 
Pense: 


Quando você obtém tal nível de conhecimento, você entenderá 
que os seres humanos comuns servem a uma conjuntos de regras, 
doutrinas e leis que 99,9% sequer sabe seu verdadeiro significado. 


É por essa razão que reafirmo o porque jamais devemos condenar 
pessoas boas, honrada, praticantes fieis e fervorosas de suas crenças. 


O ideal é separarmos o ser humano de suas crenças e o vermos como 
nosso próximo, sem essa guerra ideológica e/ou religiosa que só 
derramou sangue inocente. 


Por essa razão tenho respeito por todas as pessoas e não me importo 
com suas crenças sejam ocultistas, pagãs, cristãs ou mesmo gnósticas, 
todos que dedicam suas vidas a serviço de suas crenças devem 
no minimo ter acesso ao conhecimento e terem a liberdade de se 
libertarem ou mesmo de se assumirem escravos destas. 


Meu trabalho nunca foi de julgamento ou condenação, apenas de 
denúncia e mostrar suas contradições. 


371 


O JOGO INVISÍVEL 


O SOL INVICTUS' 


Sol aparece trazendo os equinócios, as estações e os meses. 


Hoje o que as massas pensam que estão a venerar: 

Eles discretamente os ensinam uma confusão de símbolos e variações, 
e O Vatikano, Mitraicas (Sol), 

e Judaísmo (Saturno), 

o Islã (Vênus) emas no fundo, 


Nos Altos Graus sabem exatamente o que estão a adorar e sabem 
que o principal dos 3 é... 


SATURNO, pois ele era o primordial desde o mais remoto passado. 


Com esse conhecimento em mente veja então com os olhos de ver: 


Aqui temos a transição 
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Veja na imagem a direita o Velho Deus Saturno, a Transição para o 
Novo Deus o Sol e a Força Generativa ao Centro. 


Veja na imagem o que diz em cima “SUPERIOUS” e em baixo 
“INFERIOUS” a mudança, a Evolução, a força evolutiva em 
todos os seres. 


Estes 2 pilares representam os Pilares do Mundo. E, ele têm do seu 
lado saturno, o tempo. 


Sol Invictus, Apolo, Horus, Rá e etc, são doutrinas fakes, que, 
infelizmente vemos diversos “tudólogos” de Youtube vaidosamente 
ensinando seus seguidores a cultuar os solstícios e o 25 de dezembro 
de cada ano. 


e Observeo quanto de mentiras da serpente são contadas a iniciados? 


Não pense você que um iniciado com menos de 18 anos dentro de 
uma ordem consegue montar todo esse quebra-cabeça. 


A maioria se encanta com soluções e ensinamentos do tipo os do 
Hiram Abiff- e ironicamente 0,1% conseguem entender a afirmação 


de Albert Pike: 
« . . ~ . . . . 
A maioria senão todas as doutrinas ensinadas nos primeiros 
graus são mentiras, ensinadas de proposito para testar, 
confundir e enganar os recém integrados ao capítulo.” 


Maquiavélico não acha? 


e Oqueesperar de uma parceria com os seres das trevas? 
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SÍMBOLO DA SUÍÇA 


Repare que não é apenas uma cruz que ali está, pois se fecharem 
todos os seus lados, ficam com um Cubo que representa...? 


Você sabe... Ou já devia saber: 


Ora como é a Suíça que guarda o dinheiro FIAT do mundo e como 
o dinheiro faz a lei, talvez possamos deduzir que os bancos guardam 
o Papa. 


e Aqui, a guarda Suíça, Jura Bandeira e Fidelidade ao papa, 
mostrando-lhe a sua bandeira serão os 3 dedos 3 planetas? 


e Consegue reparar na estrela de 8 pontas na sua bandeira? 


Aqui está ela, no chão, representando Saturno com o Papa no seu 
topo! 
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Veja a bandeira mais detalhadamente: 


e Ao centro temos uma foice que representa a Morte de...? 
e A estrela de 8 Pontas que representa...? 


A Preto, o Universo, o Infinito, 
E a Amarelo, o Sol, 
Este Símbolo que está ao centro, é o Brasão de Armas do Comandante 


da Guarda Suíça 


Usei o exemplo da Suíça, por esse lugar ser emblemático e conforme 
desenvolvermos essa jornada até o livro 07, teremos a ampla 
compreensão disso. 


Porém, muito do que denuncio aqui se estendem a outras nações, 
seja Bélgica, Dinamarca, Polônia, Hungria, Inglaterra, Portugal, 
Ucrânia, Rússia, América, China, Japão, Africa e Índia, é só 
pesquisar e verá. 
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DA BOCA PARA OS OUVIDOS 


e Sabe porque nada disso você sabia? 
e Ouaprendeu de forma distorcida ou contaminada? 


Todo segredo é vendido como um ato de confiança entre iniciados, 
contar um segredo a um neófito é um ato de alta traição diante do 


OLHO QUE TUDO VÊ. 


Todas as ordens, Fraternidades, Covens e Guildas sempre 
seguiram a mesma métrica: 

Pacto do silêncio e preço alto a ser pago aqueles que ousaram 
enfrentar a regra máxima do silêncio. 


Abaixo vou apresentar sinalizações que são avisos e lembram o preço 
a pagar: 


e 
q 


ne é 
, 


> 
A 
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AS 13 DINAS TIAS MILENARES 


Importante detalhe: 


REALEZA E NOBREZA HUMANA sempre existiram na 
nossa história, ser nobre ou rei no decorrer da história não significa 
necessariamente que ela seja da Realeza Negra. 


O foco desse livro é expor uma determinada Linhagem da Serpente 
e como elas sabotaram reinados e classes nobres e as substituíram 
lentamente pela sua. 


O rastro do Simbolismo que as segue, a presença das 7 ciências, 
muito simbolismo, muitas cerimônias pagãs, bem como excesso de 
maldade são marcas registradas de que tal tem ligação com o mal. 


Devido ao excesso de maldade e desonestidade presentes em suas 
operações elas são chamadas de Realeza Negra e Nobreza Negra, e 
nesse livro, verá que estão em sintonia com um poder oculto superior 
e uma agenda que em nada se aproxima do bem do ser humano, bem 
pelo contrário. 


Todos os Reis, líderes políticos e monetários, Papas e 
surpreendentemente artistas famosos tem sua linhagem registrada 
como descendentes de dois enigmáticos líderes do passado. 

Carlos Magno e Alexandre, o grande, são dois elos de uma 
mesma corrente hereditária, e, esses da mesma hereditariedade de 
Tutancâmon e além. 


Segue o fio... 


Ambos estão registrados na história portando sinais, símbolos e 
credos que os aproxima daquilo que se formou o Códex da Realeza 
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Negra atual. 


Como já vimos desde o início, as Escolas de Mistério trabalham 
com conhecimentos secretos, seus cultos todos se remetem a Satanás 
- ou Zeus, Osiris, Hórus, Saturno, Bell, Baal e etc. 


Perceberemos que quanto mais avançarmos mais ficará claro o quanto 
essa rede hereditária atua em conjunto para executar perfeitamente a 
Agenda do Grande Trabalho das Eras - o domínio total do planeta. 


Vejo muitos marinheiros de primeira viagem tentando os 
hierarquizar e os categorizar em status humanos de vaidade, ego e 
posses, alguns deles nitidamente estão acima dessas limitações, não 
poucas as ocasiões percebemos em suas falas a ausência de empatia 
ou sentimento humano. 


Você verá que eles atuam em uníssono, casam-se ou acasalam entre si 
conforme houver necessidade da agenda, não são consumidos pelas 
fraquezas e nem vaidades humanas. 


Com isso em mente, te convido a passear pela história... 


e Ver como eles se escondem, mudam seus nomes, mudam quase 
tudo, transferem suas fortunas. 

e Comoseinfiltraram em reinados, fomentaram guerras e rebeliões, 
emprestaram dinheiro e empobreceram reinos, favorecendo 
assim casamentos que uniram e substituíram realezas e impérios 
conforme o tempo passou. 

e Em todos os países temos a presença de alguma destas famílias, 
agindo de forma semelhante e com o mínimo de caráter ou de 
honestidade exigida num ser humano. 


Essa operação ocorreu no planeta inteiro, inclusive no Brasil com D. 
Pedro I. 
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Nota: 


Existe uma lista das 13 famílias que dominam o planeta, mas é 
caricata e pura desinformação. 


These Are The 13 Families In The World That 
Apparently Control Everything - From Politics To 
Terrorism 


1. The Astor Bloodline 

2. The Bundy Bloodline 

3. The Collins Bloodline 

4. The DuPont Bloodline 

5. The Freeman Bloodline 

6. The Kennedy Bloodline 

7. The Li Bloodline 

8. The Onassis Bloodline 

9. The Rockefeller Bloodline 
10. The Russell Bloodline 

11. The Van Duyn Bloodline 
12. The Merovingian Bloodline 
13. The Rothschild Bloodline 


Essa daqui também é fake, pura contra-informação como você verá 
no livro 02. 


THE 13 FAMILIES THE 1J FAMILIES WHO 
YOU THINK RULE ACTUALLY RULE 


THE WORLD THE WORLD 


Eye Am Avabenad 
THE ASTOR BLODOLINE THE BORJA BLOOOLINE 
THE BUNDY BLOODLINE THE BREAKSPEARE BLODOLINE 
THE COLLINS BLOGOLINE THE SOMAGLIA BLOODLINE 
THE DUPONT BLOODLINE THE DASINI BLODOLINE 
THE FREEMAN BLODOLINE THE CONTI BLOODLINE 
THE KENNEDY BLOOOLINE THE CHIGI BLODOLINE 
THE LI BLOODLINE THE COLONNA BLOODLINE 
THE ONASSIS BLOOOLINE THE FARNESE BLODOLINE 
THE REYNOLOS BLODOLINE THE MEDICI BLODOLINE 
THE ROCKEFELLERA BLODOLINE THE GAETANI BLOODLINE 
THE RoTHSCHILO BLOGOLINE THE PAMPHILEBLODOLINE 
THE RUSSELL BLODOLINE THE ESTE BLOODLINE 
THE VAN DUYN BLOODLINE THE ALODBRANDINI BLOOOLINE 
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EGITO: À CAIXA PRETA 


Vamos começar nossa jornada estudando a narrativa que serviu de 
embasamento para a implantação de monarquias mundo a fora. 


Veremos um pouco delas e montaremos as peças de quebra-cabeça 
e no final dessa série de livros você montará sozinho a hierarquia, a 
realidade e também se afastará da ficção e lenda. 


O Egito nasceu dos Babilônicos e Sumérios após a confusão de 
línguas na torre de babel, as primeiras três dinastias criaram os 
templos gigantescos e centenas de pirâmides. 


A tradição das escolas de Mistério afirmam que as três pirâmides e 
esfinge já existiam antes do dilúvio. 


e Você sabia que não existem nenhum registro das primeiras S 
dinastias? 
- Nada, nadinha. 


Se você é daqueles que acreditam fielmente na história e arqueologia 
oficial — você terá dificuldades de explicar de maneira coerente: 


e Como uma civilização totalmente avançada, capaz de dominar 
a engenharia, arquitetura, corte e transporte de imensos blocos de 
pedra (as quais não temos ainda hoje tecnologia que o faça); 

e Dominavam Arqueoastronomia (tudo era alinhado com estrelas 
e astros); 

e Edo “dia pra noite” ela é substituída por dinastia marcadas pela 
ausência deste conhecimento, ausência de ferramentas de corte e 
escultura (perfeitas) de pedras, intensas brigas internas por poder, 
cânon religioso alterando dinastia após dinastia... 


E aqueles povos poderosos em conhecimentos e conquistas agora 
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estavam mais para “grafiteiros” do que de construtores. 


Existem centenas de pirâmides no Egito e na Núbia - Observe que 
existe enorme diferença entre elas, a grande pirâmide tem uma 
construção totalmente diferenciada das demais, observe por você 
mesmo. 


Note que existe uma gigantesca lacuna que separa as primeiras S 
dinastias e o registro de faraós centenas de anos após. 


Talvez nesse momento você se pergunte: 
e Aonde está a verdade? 


Esse encobrimento moderno se deve a presença de um membro da 
RexDeus chamado Sultão Mohammed Ali, que junto de britânicos 
(RexDeus, Rosacruz e Maçons) vasculharam o Egito e saquearam 
reliquias, amuletos e criaram diversas áreas de controle de acesso, 
mesmo para os egípcios pagadores de impostos. 

Esse sultão bonzinho foi o responsável pela “doação” de obeliscos 
pra França, Inglaterra e Itália (vaticano) bem como Estelas, Múmias 
e Sarcófagos - dentre milhares de itens jamais catalogados. 


Sultão Mohammed Ali 


Egito hoje é um complexo controlado por militares, aonde sujeira, 
miséria e golpistas atuam livremente. 
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Em outras palavras: 


Eles pegaram uma aranha com algumas pernas faltando e cortaram 
todas que puderam, essa aranha (Egito atual) é uma aranha com 
metade de uma perna só e arqueólogos que lá tentam imaginar se 
essa aranha tinha pernas, rabos ou asas estão debaixo do controle da 
RexDeus que os monitora e os patrocina pra que suas descobertas 
não produzam despertamento. 


Essa lacuna vazia garante que os Arqueólogos não se entendam 
com relação aos achados. 


Teimam em tentar preencher lacunas tecnológicas e religiosas que se 
perderam nas primeiras dinastias com remendos rocambolescos que 
só funcionam na mente do cidadão moderno. 


- Pois teimam em achar uma explicação para o deslocamento de 
gigantescos blocos de pedra de mais de 600 km de distância. 


Sempre vemos em filmes de múmias a presença de sacerdotes 
sinistros, invocando forças do mal, isso não está longe da verdade. 
Não somente no Egito, mas em todo o planeta antediluviano 
tivemos a implantação de ordens e escola de mistério. 


O Egito foi um dos primeiros centros de estudos exotéricos do 
passado, assim como Delphos, várias cidades gregas, Atlântida, 
Lemúria, todas as cidades que ainda tem pirâmides eram centros de 
ensino da antiga ordem dos Magos Negros, a grande fraternidade da 
serpente. 


383 


O JOGO INVISÍVEL 


Foi do Egito que temos a origem de varias das ordens secretas atuais, 
como a Ordem do Dragão Branco (herdeira da antiga Ordem de 
Lamech), Ordem RosaCruz, a Maçonaria baseada em 98 graus entre 
outras. 


Embora os pais da maçonaria também façam referência a Enoch, 
TubalCaim... 


Entenda quem não há nenhuma briga nisso, cada referencia é baseada 
conforme o registro ritualístico, tradição e graus de iniciação - que 
mostram que a Ordem atual passou por vários lugares em tempos 
ancestrais antes dela Maçonaria Primitiva dar lugar a Maçonaria 
Moderna no Sec. 17 com os graus e ritos aceitos até hoje. 


Vemos que a didática de seus ensinos das Sete Ciências liberais ao 
ser disseminados entre os 7 primeiros graus estão muito associadas 
aquelas praticadas nas Ordens Secretas Egípcias (estas melhoraram 
a forma de discipulado que eram ensinadas na Ordem Babilônica). 


Todos os continentes tem registros arqueológicos que denunciam 
isso, bem como os trabalhos de um poderoso mago que a RexDeus 
apelidou de rei Salomão, para criar confusão com o Salomão bíblico. 
Existe uma linha que une ambos: 

Nimrod a esse Mago Salomão — o conhecimento das 7 ciências 
Enochiana. 


Dica: 


Pesquise um pouco desse tema e construa uma time-line compreendendo 
os primeiros relatos do uso daquilo que o maçons propagam como sendo 
ensino salomônico e veja que tais praticas antecedem o nascimento dele, 
aproximadamente 935 A.C. e assim desconsidere qualquer associação 
entre o Rei Salomão filho de Davi como este Salomão que escreveu 
muitos livros ensinando as 7 ciências Enochianas e como prender e 
escravizar demônios como Asmodeus. 
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A SEMENTE DO EGITO 


Reivindicações ancestrais extremamente excêntricas de várias casas 
reais da Europa são comuns. 


Por que essas afirmações aparentemente  excêntricas 
inexplicavelmente se fundem sob a tradição RexDeus/Graal e a 
obscura mitologia irlandesa? 

Por que os reis escoceses vinculam sua história aos irlandeses por 
meio da tribo de Scotia? 


Os lendários primórdios de SCOTIA se originaram com seu 
casamento com uma pessoa misteriosa e com pessoas que se pensava 


serem de ascendência israelense. 


Acreditava-se que Scotia era filha do famoso Akenhaten, o faraó 
monoteista convertido, pai de Tutancâmon. 


Essa informação acima é distante da verdade, mas de fato é 100% 
verídica no que se refere as linhagens nobres, pois todas são do 
mesmo ramo das 13 dinastias ancestrais. 


Algumas tradições, no entanto, remontam a Scotia como sendo 


filha de Smenkhare (Achencheres), irmão de Akenhaten. 
Akenhaten foi posteriormente mitificado para ser o faraó ou filho 


do faraó, que supostamente presidiu Moisés e os Israelitas, definindo 
assim sua conversão inexplicada ao monoteísmo sob Aton. 
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Akenhaten foi forçado a abdicar de seu trono em favor de seu primo/ 
irmão Smenkhare. 


Smenkhare foi mais tarde sucedido por Tutankhamon, o famoso 
menino faraó e filho de Akenhaten, que mudou seu nome de 
Tutankhaten em sua coroação, simbolizando sua renovada lealdade 
ao deus Amon e sua denúncia de fato de Aton. 


Akenhaton gerou seis filhas e um filho por meio de sua esposa, 
Nefertiti. 


Uma dessas filhas se chamava Scotia. 


Ela se casou com um homem chamado Mils Espain, também citado 
como Gaytheius em outras lendas e Niul em ainda outras lendas da 
RexDeus. 


Mils Espain/Gaytheius/Niul foi um príncipe do Mar Negro e mais 
tarde governador de Capacyront, localizado perto do Mar Vermelho. 


Ele era um cita real, como os Alains, e seu povo tinha alguma forma 
de descendência Israelita. 


Scotia e Mils Espain tiveram um filho no Egito chamado Goidel, 
conhecido variante na lenda como Gaedheal e Gael. 


Scotia e seu marido conheciam Moisés e os Israelitas ou eram uma 
tribo perdida do Êxodo em algumas tradições, mas qualquer que 
seja o caso, pode ser, eles foram forçados a fugir do Egito na mesma 
época do Êxodo, provavelmente por causa de sua crença monoteísta 
em Aton. 


Na verdade, foi notado que eles fugiram com medo e terror dos 
antigos deuses do Egito que Akenhaten suprimira anteriormente. 
Tudo isso provavelmente sugere que eles fugiram da opressão da 
adoração de Horemheb e Amon. 


386 


A ORIGEM DO JOGO 


Horemheb, como você deve se lembrar, usurpou o trono da dinastia 
Armana e restabeleceu o panteísmo com Amun à frente do panteão, 
enquanto bania completamente e proibia qualquer forma de 
adoração a Aton. 


Scota e Mils Espain fugiram do Egito para a Cítia, depois para 
a África, antes de finalmente se estabelecerem na Espanha; eles 
eram conhecidos nesta lenda em particular naquela época como 
Milesianos. 


O descendente de Miles, Breogan, mais tarde atravessou para o 
Egito, lutou contra os etíopes e se casou com Scota, filha do Faraó. 


Mils Espain também conhecido como Millessius morreu na Espanha, 
mas seus descendentes citas/egípcios mais tarde conquistaram a 
Irlanda, oferecendo sacrifícios, e novamente, e não sem coincidência, 
para Atlântida e o deus Poseidon por sua vitória. 


Eram filhos ou descendentes de Escota, Hyber e Hymec, que 
mais tarde migraram para a Irlanda, reivindicando a terra para si, 
renomeando a ilha como terra de Escota. 


O paradoxo nessas várias lendas é que o tempo entre quando Scota 
deixou o Egito e foi para a Espanha e depois foi da Espanha para a 
Irlanda se estende por cerca de 800 anos. 


Gardner explica esse mistério anunciando que havia dois casamentos 
citas/egípcios diferentes com dois escotas diferentes. 


O primeiro casamento ocorreu por volta de 1360 AC com Scotia 
e Niul, o príncipe da Cítia e governador de Capacyront do Mar 
Vermelho. 


A segunda princesa Scota, com a conexão irlandesa, também se casou 


com um príncipe cita, Galamh, e deu à luz um filho chamado Eire- 
Ahmon, que se tornou o antepassado ancestral dos reis escoceses da 
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Irlanda. 


É esta segunda e/ou terceira Scota, filha do Faraó Nekau, que de 
alguma forma se entrelaçou com os descendentes de Miles na 
Espanha através de Breogen, que gerou os reinos irlandeses de Tara. 
Hyber foi um dos nomes de origem da Irlanda, já que “Irlanda” 
foi derivado da terra Hyber, que em latim era Hibernia e no inglês 
antigo era Iberland, que eventualmente mudou para Iverland e 
depois Irlanda. 


Hyber e seu povo trouxeram com eles o trono/pedra de Akenhaten 
em que todos os reis irlandeses subsequentes foram coroados; a pedra 
Akenhaten (trono) tornou-se sinônimo de todos os reis irlandeses de 


Dalriada. 


A herança irlandesa de Scota acabou migrando para a Escócia, com 
Mor McErc de Dalriada como seu líder no século V EC. 


Treze reis de Argyle ocuparam a Pedra do Betel e a Pedra do Destino 
até 843 d.C., quando Kenneth McAlpin venceu e uniu os escoceses 
com os Pictos. 


Tudo isso fez apenas reunir duas linhagens de linhagens relacionadas, 
mas separadas, já que os Pictos também estavam na fada e na lenda 
teosófica um de três ramos do misterioso Tuatha Denaan que 
abordaremos mais tarde; os Pictos migraram para a Escócia em 600 


a.C.E. 


A Pedra do Destino, então, é a Pedra do trono de Akenhaton. 
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Foi durante a migração escocesa quando as duas pedras lendárias 
foram movidas para o Scone da Abadia em 844 CE. 


A Irlanda é adicionalmente a terra onde as onze tribos perdidas 
de Israel teriam migrado após sua derrota nas mãos dos assírios 
por volta de 721 AC. 


A Irlanda também foi a terra que Barugque, escriba de Jeremias, 
tomou Temar, também chamada de Tamar, Teamhair, Tara e 
Tamar-Tephi, a filha muito famosa de Zedequias, último rei de Judá, 
após a derrota de Judá e exílio nas mãos dos babilônios por volta de 


589 AEC. 


Teria sido lógico para Jeremias replantar o matriarcado direto 
sobrevivente da dinastia Davídica de Judá com seus parentes, as 
tribos perdidas do reino do norte de Israel. 


Todos os filhos de Zedequias foram assassinados pelo rei 
Nabucodonosor, deixando apenas as filhas para continuar a linhagem 
real de Davi e a promessa messiânica por meio de Zedequias. 


Conforme as lendas e os registros das Escrituras registraram, Deus 
prometeu sempre ter alguém sentado no trono real da realeza 
messiânica gerado por Davi. 


Temar, uma filha de Zedequias, de acordo com várias lendas, foi 
transplantada para a Irlanda para manter a eternidade, LINHA 
DE SANGUE REAL PURA, dinástica do Messias por se casar 
com descendentes das tribos perdidas de Israel que haviam migrado 
para lá após 721 AEC e também nas linhagens de descendentes de 
Escota, que também afirmam descendência Israelita e cita. 


Isso, então, cumpriu a promessa de sempre manter uma semente 
de Davi no trono de Davi, ainda que um trono transplantado, da 
mesma maneira que o profeta Jeremias profetizou na passagem de 
introdução a este capítulo. 
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As filhas de Zedequias foram registradas como sobrevivendo ao 
q 8 
genocídio babilônico via Ismael, que também tinha sangue real. 


Jeremias ditou a profecia de Deus para arrancar e replantar o trono 
de Judá em outro país, junto com a garantia de que onde quer que 
Baruque fugisse, ele sobreviveria para cumprir sua comissão (Jer 45: 


4-5). 


O que também é interessante é que a filha de Jeremias, Hamutal, 
era mãe de Zedequias, o que significa que Temar era a bisneta de 
Jeremias, o que teria fornecido ainda mais incentivo para Jeremias 
resgatar as filhas de Zedequias. 


Em 586 a.C., ou logo depois disso, Temar e o escriba de Jeremias, 
Baruch, roubaram a Pedra de Betel e a levaram para a Irlanda. 


Depois disso, todos os reis da antiga linhagem irlandesa seriam 
ungidos sob ele. 


A pedra de Betel é a pedra mítica de Jacó que Gênesis registrou que 
Jacó escolheu para dormir. 


Durante o sono de Jacó, ele sonhou com uma escada para o céu, a 
partir da qual Deus abençoou Jacó com a aliança de Abraão. 


Quando Jacó acordou, abençoou a pedra, estabelecendo-a como 
um pilar sagrado da casa de Deus, chamando-a assim de Betel, que 
significa “casa de Deus”. 


Este é o lugar onde Jacó mudou seu nome 
para Israel por instrução de Deus 


Gên. 35: 9-10 


A pedra agora repousa sob o trono da Inglaterra, uma vez que os 
ingleses derrotaram os escoceses no século XII d.C. 
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Na alegoria do Graal, o trono inglês é o autêntico trono Davídico, 
onde a Pedra de Betel agora repousa com razão. 


A Pedra do Destino ainda é mantida secretamente na Escócia e é o 
trono/pedra de Akenhaten importado pela Scota. 


Temar foi considerada em outra lenda por ter se casado com um alto 
rei da Irlanda chamado Ard Ri Eochaid, ancestral de Ugaine Mar, 
o Grande. 


Ele também foi registrado como Eochaid I de Tara, conhecido por 
ter se casado com a filha de Zedequias em 586 A.C.E. 


Keith Laidler observou por várias lendas que Temar-Tephi fugiu de 
Jerusalém em 586 A.C.E. com a Pedra de Betel. 


Acredita-se que ela tenha viajado a mesma rota que seus ancestrais 
distantes, os escoceses de ascendência israelense, fizeram muitos 
7 .. A 
séculos antes, para a Irlanda, onde ela se casou com um rei irlandês 

de ascendência israelense. 


Acredita-se que este rei seja conhecido como Eochaid, o Heremon, 
o rei supremo de Ardath. 


A dinastia Teamar Breagh então manteve a Pedra do Betel 1.000 
anos, antes de ir para a Escócia com Mor McErc de Daldriada. 
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O nome Tara, como já observamos, está ancorado em uma série 
de variantes de Temar de Judá que incluem Temair, Teamhair e 
Temuir, mas seu verdadeiro genitivo, de acordo com o especialista 
celta James Mackillop, parece ter sido de Reamhrach, que significa 
“o escuro”, 


Os Milesianos parecem ter renomeado o local de Tara em 
homenagem à rainha do Rei Eremon (Eochaid, o Heremon), Tea 
(Temar), pois era misteriosamente conhecido como Druim Cain 
antes de Tara. 


Druim é definido como um prefixo para “um lugar alto e estreito”, 
enquanto Cain no irlandês antigo era definido como “bom, bom, 
bonito e justo” (como em “o Céltico Justo” ou “o Belo Tuatha 
Denaan”). 


Quando os filhos de Mils invadiram e derrotaram os habitantes, 
os Tuatha Denaan, os filhos de Mils então se combinaram com os 
Tuatha para se tornarem o povo das fadas moderno, os Sidhes e/ou 
os Celtas. 


Naverdade, Tara era chamada de Druim Cain no famoso e definitivo 
Lebor Gabala, O Livro das Invasões. 


O bíblico Caim foi registrado como o primeiro a ver a Irlanda no 
Lebor Gabala, provavelmente depois que ele foi banido do Éden e 
então vagou pelo deserto. 


O Lebor Gabala, em sua maior parte, começa com a história do 
dilúvio em 2900 a.C., no ano (maçônico) do mundo 1104, Anno 
Mundi, como foi registrado na lenda. 


Tudo isso é uma estranha coincidência em relação à vida do Caim 


bíblico e à queda de Satanás, conhecido como o ano da luz, o Anno 
Lucis, por volta de 4000 a.C., que já discutimos. 
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Os irlandeses afirmam que eram descendentes de Israelitas através 
da imigração de Israelitas no Êxodo e da imigração de Israelitas na 
Diáspora nas mãos dos Assírios, e reivindicam o direito ao Pacto 
Davídico por meio de Temar, filha de Zedequias, que se casou com a 
linhagem real dos irlandeses, que também reivindicou descendência 
israelense. 


Os irlandeses afirmam ser descendentes de Israelitas escoceses e 
descendentes de Israelitas através do marido cita de Scotia, Mils 
Espain. 


São essas antigas linhagens do Graal que o alegado filho de Jesus, 
Josés e depois Josué, via José de Arimatéia, enxertou, que criaram 
a linhagem dinástica de Artur e mais tarde enxertada na dinastia 
Merovíngia. 


393 


A 
LINHAGEM 
DA 
SERPENTE 


A ORIGEM DO JOGO 


REGRA DE ENTENDIMENTO 


CLÃ 


Um clã constitui-se num grupo de pessoas unidas por parentesco 
e linhagem e que é definido pela descendência de um ancestral 
comum. 


Esse grupo que atuou para conquistar um território e implantar 
sua cultura e criar raízes para sua genealogia. 


Mesmo se os reais padrões de consanguinidade forem desconhecidos, 


ainda assim, os membros do clá reconhecem um membro fundador 
ou ancestral maior. 


LINHAGEM 


O termo pode ser usado com outros significados: 

Entende-se por linhagem a descendência varonil de uma 
família nobre, usando o mesmo nome e armas. Temos, assim, por 
exemplo, a linhagem dos Riguete, Vasconcelos, dos Távora, dos 
Albuquerque, etc. 


DINASTIA 


Série de soberanos da mesma família que se sucedem na ordem 
preestabelecida. 


Por extensão, Série de homens ilustres da mesma família. 


CASA DE 


Uma casa nobre comum é situada na periferia em um castelo que 
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controla as terras em torno dele, coletando dízimos e impostos de 
fazendeiros, proprietários de terra menores e plebeus. 


CASA REAL 


Se refere tanto ao local físico onde se aloja o rei, o seu palácio, como à 
realeza ou família real reinante de uma dinastia, a todo um conjunto 
de funcionários (servidores do rei e da sua família mais direta) que 
participavam na administração e funcionamento da referida. 


Em linhas gerais, os Clãs eram hordas guerreiras que se uniram para 
conquistar um território, acabaram casando e acasalando-se entre 
si, criando ramos compostos (híbridos das famílias ali representada 
pelo casal) 

Essas famílias ao aumentar levaram consigo suas culturas ancestrais 
de ambos os lados hereditários. 

Conforme os anos se passaram essas famílias numerosas tornaram 
se dinastias- ou famílias 

Conforme enriqueciam e comunidades cresciam em torno delas, 
elas levaram o nome de CASA DE... 


Por que era assim que os mercadores ou cobradores de impostos os 
reconheciam. 


E uma CASA REAL era composta de varias casas nobres — algo 


como capital, estado, cidades, municípios, vilas e aldeias. E todas 
pagavam impostos a realeza. 


FAMÍLIA 


Embora esse termo mudou e se adaptou a nossa cultura, ele se referia 
a membros de uma família nobre que ia pra outro lugar, estado, 
região ou país. 


Lá ela adotaria o nome e sobrenome que melhor lhe trouxesse 
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facilidades bem como se tornasse fácil a pronuncia pelos habitantes 
locais (por isso temos muitas variações de um mesmo sobrenome). 


Ou acabavam sendo conhecidos pela sua especialidade: tapeceiro, 
ourives, pedreiro, alfaiate e etc. 


CASTAS, PLEBES E COMUNS 


Linhagens normais de seres humanos que não tiveram infiltração de 
linhagens hibridas da serpente, existem famílias humanas normais 
bastante conhecidas, algumas até com posses e riquezas, porém 
jamais poder ou acesso. 


Para sua surpresa - o planeta é povoado de 90% de comuns e sangue 
humano. 


A pergunta que você deve se fazer agora é: 


oe Mas sesomos a maioria, porque gastamos nossas vidas a produzir 
riquezas e pagar tributos pra manter uma pequena casta? 


- À resposta será totalmente dada até o final desta série de livros. 
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LINHAGEM SANGRAAL 


Enquanto pesquisadores tem orgasmos múltiplos ao rastreá-los em 
sua genealogia incrível, toda essa felicidade se perde ao perceberem 
suas estranhas manias de se casarem entre si, para manterem suas 
fortunas e títulos... 


Pensam inicialmente que é apenas para manter sua fortuna ou o 
sangue real bumano entre eles... 


Logo, eles percebem que isso não tem fundamento pois essa nobreza 
muda rapidamente de lugares, mudam de nomes, tradições de 
famílias centenárias simplesmente são substituídas por outras, 
títulos são agregados a estes novos nobres de outros sobrenomes e 
ficam em desuso. 


Descobre-se que na realidade o grande foco do trabalho desse braço 
da RexDeus é, acima de manter intacta a suas linhagens... 


A partir desse ponto iremos nos aprofundar nessas linhagens, sua 
história, suas conquistas, suas atuações e seus simbolismos. 


e Baseado nas informações obtidas até aqui, você já consegue 
entender as mensagens cifradas do Graal? 

A título de informação: 

Sempre existiu uma linhagem Adâmica e uma RexDeus. 

Ao entender isso, facilmente você entenderá o porque as ordens de 


Deus YAHWEH era que jamais o povo se misturasse com povos 
pagãos. 
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Contaminar a linhagem Adâmica era um plano ancestral de através 
da Irmandade RexDeus, do pacto de Abraão, das 12 tribos e da 
linhagem da casa de Davi de onde nasceria Jesus - o Messias Deus 
feito em forma humana para subjugar os Anjos caídos e o mal, mas 
o mesmo não foi alcançado. 


Foram muito enganados, pois jamais imaginaram, que Jesus nasceria 
numa família pobre, de uma cidade desconhecida e sem relevância 
como era Nazareth e ainda mais: 


Ele veio da menor das 12 tribos de Israel: 
- À Tribo de Judá! 
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REALEZA NEGRA E NOBREZA NEGRA 


Quando se trata de linhagens Negra, deveremos afastá-los da 
evolução humana comum que também produziu castas de nobres 
e reis. 


Mas essa casta em especifico tem fatores que as liga ao mundo 
espiritual e sobretudo ocultista. 


Seu modus operandi sempre foi inclinado à práticas malignas e 
desonestas - seja por planos de sabotagem de reinos, assassinato de 
nobres e reis, endividamentos... 


Como também da existência de rituais sinistros com práticas de 
sacrifícios humanos e consumo de sangue. 


Perceberá que hoje é exatamente como no principio - essas linhagens 
se aproximam, se misturam, algumas acasalam entre si e mantém o 
poder em ciclos de hereditariedade. 


Ilustres desconhecidos se projetam na sociedade e se tornam 
Bilionários - sejam como escritores, artistas ou líderes religiosos e 
políticos - sem esquecer dos empresários - em sua maioria ligados a 
execução e implantação da Agenda da Nova Ordem Mundial. 


Você observará que os “parentes” (espécie de primos de segundo 
grau) são incluídos, financiados e inseridos no poder — menos nas 
classes nobres, sucessão e herança. 

Desta forma quando ver nomes como Clinton, Gates, Ferrari, Bush, 
Rockefeller — entenderá o poder por detrás deles e o porque foram 


catapultados pra o poder e liderança. 


Não em todos os casos, mas em raríssimos temos descendentes da 
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nobreza ou realeza se envolvendo com um “primo” distante. 
Desta forma esse é o filtro de entendimento. 


Agora ficará fácil entender os termos e porque cada um grupo tem o 
mesmo tratamento. 


Peço antecipadamente desculpa por parecer um dossiê de história, 
mas é para que você entenda a CABEÇA (origem), TRONCO 
(desenvolvimento) e MEMBROS (aonde eles estão na atualidade). 


E entenderá o quanto esses “homens mais ricos da Forbes” não 
passam de enganação. 


A riqueza deles é nada próxima da riqueza da Realeza Negra, ou 
mesmo da Nobreza Negra que tem seu patrimônio incalculável e 
muito além de dinheiro: 

O PODER que essas famílias reúnem individual e reunidas é 
inimaginável. 

NOTA: 

O termo Nera ou Negra tem origem ancestral, EM NADA está 


relacionada a cor ou etnia ou raça negra principalmente africana. 


O termo Negra aqui se refere a ocultismo e maldade. 
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L É O RASTRO INICIAL 


Elfo, então, tem suas raízes na palavra hebraica, cananeu e suméria 
EL, um Iluminado, esse era o tratamento dado aos deuses. 


Esse termo foi aditado pelos Hebreus quando eles foram capturados e 
escravizados pelos povos pagãos, esse fato é descrito nos tratamentos 
como em El Shaddai e Elohim usados na Bíblia. 


Os teosofistas acreditam que El também é um derivado babilônico 
de Ellu e Ilu em acadiano. 


Quando a tradição do Graal/Anel / Dragão se espalhou pela Europa, 
El se tornou Elly no País de Gales e Aillil na Irlanda. 


Ellyon se conecta de volta às fadas, porque isso se traduz como a 


“RAÇA DOS GOBLINS”. 
Elé conhecido também como Aelfna Saxônia e Elfna Inglaterra. 


Para esse fim, El também é equivalente à palavra anglo-saxônica 
EngEL e à palavra francesa antiga Angele, que se tornou a palavra 
que conhecemos como “anjo”. 


Todos os anjos são seres de luz que brilham com seu brilho; eles são 
os verdadeiros Brilhantes celestiais. 


Apenas para manter as coisas certas, Elohim da perspectiva bíblica 
é um muito diferente da perspectiva espúria que o manipulou para 
seus próprios propósitos. 


El é uma designação genérica, de acordo com Unger, para um deus e 


era empregada no Antigo Testamento para divindades pagãs como 
El de Canaã. 
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Portanto, o El dos Hebreus é um El diferente do que as forças 
espúrias querem que você acredite. 


Perceba que uma das táticas dos Players da ala negra é se apropriar de 
k de 
nomes, títulos, tradições e crenças - contaminar, distorcer e redefinir 
seu sentido, de forma que, com o passar dos seculos se torne confuso 
qualquer tipo de separação entre o termo original e o desfigurado. 


A seguir iremos ver como se desenrola todo esse novelo, imagine 
um oceano que recebeu dezenas de rios e riachos e no final todos se 


uniram para formar um único propósito. 


Não tente montar conceitos, leia tudo de mente aberta, não se guie 
rótulos e preconceitos, veja o todo! 
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OS SÁRMATAS 


Observando que o dragão de Arthur era o dragão Sármata, vamos 
agora perguntar sobre quem eram os antigos Sármatas. 


Os Sármatas eram um povo que provavelmente importou as lendas 
Arturianas para a Grã-Bretanha. 


Eles se originaram da região do Mar Negro, o mesmo lugar que os 
Cimérios, um dos nomes das três dinastias Celtas galesas do Graal e 
lar dos notáveis citas e Alain. 


Lembre-se de que as lendas do Graal e de Arthur eram apenas glosas 
cristãs para o verdadeiro culto. 


Todos os autores fornecem a Arthur um véu do cristianismo, mas 
as lendas claramente não são de origem cristã. 


Essas lendas inexplicadas da RexDeus são totalmente Celtas e 
provavelmente são lendas autênticas da Cítia e Sarmácia. 


A tradição Cita antiga continha lendas de espadas mágicas 
(Excalibur) e cálices dourados (Graal) para o consumo de sangue. 


Os Citas eram conhecidos por escalpelar seus inimigos e beber o 
sangue em crânios antigos. 
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Os Sármatas desenvolveram habilidades de ferreiro da tribo cita de 
KAYBS, que derivou a palavra celta CALIBURN e/ou ex-kalyburn, 
que eventualmente se tornou Excalibur. 


Da mesma forma, Reid observou que as buscas do Graal estavam 


incorporadas à doutrina celta da regeneração (reencarnação) e 
mantinham uma história escondida, mas real, em suas alegorias. 


Os Sármatas, na verdade, eram uma RAÇA PRIMA dos CITAS. 


Eram naturalmente raças híbridas como você poderá pesquisar. 
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CÍTIA E O POVO SAURIANO 


Os Sármatas, a casa dos Keltoi/Gálatas, eram mercenários do 
exército romano; eles exibiam como estandarte de batalha o título 
romano de “Dracônio” para sua cavalaria. 


= 


Uralic tribes 


O portador do estandarte, ou estandarte de batalha, também era 
chamado de Dracônio. 


Os Romanos capturaram os Sármatas em seu exército 
especificamente na Grã-Bretanha. 


Sua armadura corporal era construída com placas semelhantes a 
pequenas escalas manchadas de verde, o que lhes dava a aparência de 
lagartos ou cobras ou, como observou o geógrafo grego do século II 


d.C. Pausânias, como dragões. 


Depois que os Romanos se retiraram da Grã-Bretanha em 410 d.C., 
Vortigen tornou-se o rei galês e foi eleito Pendragon. 


Ele então inexplicavelmente adotou a bandeira Sármata, o dragão 
vermelho, que é a bandeira galesa de hoje. 


O líder dos mercenários Sármatas na época de sua introdução na 
Inglaterra, por volta de 170 dC, era Lúcio Artório Castus. 


Não se pode ignorar a coincidência do tempo e semelhança nos 
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nomes com o rei Lúcio da dinastia do Graal, que chegou ao poder 
em 180 dC, nem se pode ignorar o nome Artório, que é uma 
possibilidade para a raiz original de Arthur. 


Citas, Cimérios e Sármatas da região do Mar Negro eventualmente 
se sintetizaram em um só povo, mas a lenda da mitologia grega 
também diz que as famosas guerreiras Amazônicas cruzaram com 
os Citas, formando um novo povo conhecido como Sauromatiae, ou 
mais conhecido como o Sármatas. 


Os gregos os conheciam formalmente como os Sauronatiae. 


Por volta de 200 AC, os Sármatas dominaram a Cítia, fazendo com 
que os Cimérios e os Citas desaparecessem na sociedade Sármata, 
formando a maior nação Sármata/cita, o que era muito fácil de fazer, 
pois todos continham a mesma herança, panteão e cultura. 


Heródoto explicou que mesmo em sua época, 484-425 AC, a Cítia 
já havia sido reconhecida como Sarmatia. 


Os Sármatas colocaram o dragão no ápice de seu paradigma místico, 
enquanto sármata traduz literalmente como “POVO LAGARTO” 


Na antiguidade, Lagartos, cobras, serpentes e dragões eram 
todos considerados o mesmo. 


Poderíamos então, com toda a probabilidade, rotular os Sármatas 
como o “POVO DRAGÃO/SERPENTE” ou “A NAÇÃO 
DRAGÃO/SERPENTE”. 


Os Sármatas são reconhecidos como descendentes da raça 
ARYANA, Nephilins errantes da Atlântida (lugares pré diluvianos), 


que tinham a aparência de víboras, como você deve se lembrar. 


A ascensão do Cristianismo Romano e a queda do Pendragon 
britânico encerraram os dias inebriantes do dragão na avenida 
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principal nos registros históricos, embora muitos pesquisadores 
RexDeus tentassem emplacar uma narrativa que eles foram 
exterminados, na realidade eles continuaram atuantes só que no 
submundo. 


Todas as linhagens registradas continuaram em segredo, mantendo 
suas posições de autoridade na Europa, Grã-Bretanha e no Oriente 
Próximo, incluindo os galhos Nórdicos e Merovíngios RexDeus. 


Esta foi a mensagem de Merlin comunicada na tradição do Graal, 
8 ç 

quando ele comentou sobre o fim que estava ocorrendo em sua era e 

que deve durar um tempo. 


Ele estava se referindo ao surgimento do Cristianismo Romano. 


Merlin, um adepto druida, estava descrevendo os dois eventos que 
incluíam o declínio do MISTICISMO DRUÍDICO, que dominava 
e controlava as monarquias Celtas, e a QUEDA DA CORTE DO 
DRAGÃO da monarquia celta britânica e da dinastia Merovíngia 
para os Romanos Anglo-saxões dominados por cristãos e monarcas 
alternativos patrocinados por católicos franceses. 


O Panteísmo druídico/gnóstico escavado no subsolo, escondido 
pela cobertura do Cristianismo Celta que demonstrou sua lealdade 
a Roma na superfície, mas permaneceu fiel ao seu início gnóstico 
por baixo. 


Desta forma, o Cristianismo Celta apoiou entusiasticamente os 
memoráveis momentos decisivos históricos como Rollo, Guilherme, 


o Conquistador, Robert the Bruce e a CASA DE STUART 
alcançando proeminência e poder. 


Gardner registrou que, em 1408,a Corte do Dragão foi formalmente 
restabelecida na Europa continental por meio de Sigismund Von 
Luxembourg, rei da Hungria e descendente de Luisgnan, Rei 
Dragão de Jerusalém. 
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Sigismundo foi coroado o Sacro Imperador Romano (Rei de 
Jerusalém), assim como Godfrois dos Templários, Priorado de Sião 
e RexDeus foram coroados antes dele e o Anticristo também será 
coroado no futuro. 


A narrativa oficial defende que: 


A Corte do Dragão formalpermaneceu em hibernação adormecida 
e exílio após a queda da dinastia Merovíngia na França, na 
Europa continental. 


Até 1408, embora tenha permanecido ativo na realeza inglesa por 
meio de Guilherme, o Conquistador, e na realeza STUART, por 
meio de Robert the Bruce. 


A Corte do Dragão foi derrubada na Inglaterra após a queda 
da Dinastia Stuart, que foi substituída pela DINASTIA 
HANOVERIANA da Alemanha que reina até hoje. 


Na realidade ela foi reposicionada e um braço dela atuou em cada 
dinastia, sendo que há registros dela em todo o planeta. 


Na Europa, a Corte do Dragão permaneceu viva principalmente 
durante a DINASTIA HABSBURGO da Áustria, embora 
ainda esteja viva na linhagem de Luxemburgo e provavelmente na 
linhagem monárquica espanhola. 


Note guarde isso: 


Gardner afirma que, na Grã-Bretanha, a Ordem Draconiana 
conhecida como ROSICRUCIAN ANGLICAE manteve a 
tradição do dragão até hoje em segredo. 


A ORDO DRACONIS reside na infame Casa Real de Stuart e seus 
descendentes, bem como em outras organizações místicas da Grã- 
Bretanha. 
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Note que a seguir iremos temporariamente trafegar entre a história 
oficial das genealogias e as lendas e suas genealogias, talvez isso cause 
um certo espanto em você nesse momento, mas leia de mente aberta 
que ao final terás o entendimento do porque essas lendas existem e 


porque SUAS SIMBOLOGIAS NÃO TÊM nada de lenda. 


OS MONTES CÁUCASO FICAM NA CÍTIA 


Cítia é uma região e uma nação que desempenhou um papel sinistro 
na cronologia RexDeus, na cultura do Senhor do Anel, na cultura 


do Graal e na Corte do Dragão. 


A antiga nação cita incluía as terras ao sul do rio Danúbio, perto do 
mar Negro, e ao norte da Transilvânia e do Alto Dnieper, ocupando 


a Valáquia, a Moldávia, a Crimeia, a Bessarábia e as províncias russas 
de Kherson e Podólia. 


Os citas viviam ao lado dos famosos Sármatas. 

Com a partida forçada dos visigodos no sul da França, o clã Alain 
recebeu misteriosamente terras no sudoeste da Gália, entre Toulouse 
e o Mediterrâneo, a região conhecida como Languedoc, o Vale do 


Lot, também seu lar para o infame Rennes le Chateau. 


O mistério, no entanto, se resolve quando se considera a herança cita 
de Alain e a atuação da RexDeus estavam fortemente enraizadas na 
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Corte Real Cita. 


Os Alains devem ter carregado uma linha de SANGUE SINISTRA 
(Dragão) com eles da Cítia. 


Ainda mais pertinente, ALÁRICO DOS VISIGODOS saqueou 
Roma em 410 d.C., pilhando o Tesouro de Salomão não escondido 
pelos essênios. 

Otto Rahn, o pesquisador do ocultismo nazista e autor do livro 
CRUZADA CONTRA O GRAAL, afirmou que a pilhagem de 
Alarico estava escondida na fortaleza cátara de Montsegur e Renne 
Les Chateau. 


Rahn acreditava que os cátaros aristocráticos herdaram este tesouro, 
que incluía um PERGAMINHO DE COBRE detalhando a 
localização do restante do tesouro de Salomão escondido pelos 
essênios antes da destruição do templo. 


Os Alains, como Reis Pescadores, então herdaram a parte de Alarico 
do tesouro de Salomão. 


E muito provável que os Templários tenham utilizado este mapa 
emsuas escavações do templo para localizar o tesouro e documentos 
essênios escondidos. 


Observe um detalhe interessante: 


A Nobreza Negra se casava para adquirir títulos nobres e controles 
políticos de uma nação, já a RexDeus garantia que a linhagem 
se casasse para ter o poder de produzir suas falsas narrativas da 
verdade enquanto suplantavam a verdadeira. 


O casamento de Josué, irmão de Alain, na Grã-Bretanha, deu início, 
de fato, a uma nova dinastia Graal/RexDeus da qual surgiram as 
lendas do Graal e que são parte integrante das lendas do Graal em 
torno de José de Arimatéia e do Rei Arthur. 
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O casamento de Josué com a dinastia galesa apoia a hipótese da 
linhagem real sobre a família Alain baseada na cita. 


Os detalhes começam a fazer sentido quando se considera a família 
Alain como parceira de uma linhagem real mais velha, mas igual ao 
nascimento de um pedigree mais novo e primitivo, supostamente 


“DESCENDENTE DE ANJOS CAÍDOS”. 


e RexDeuseo Santo Graal representam a linhagem real Nephilin; 
e A Corte Real Cita; e também uma linha alternativa de sucessão 
apostólica, com José de Arimatéia sendo o suposto sucessor legítimo 


de Jesus. 


As tradições da RexDeus e do Graal no livro RexDeus registram 
José como o sucessor apostólico gnóstico de Jesus e o guardião dos 
filhos do Graal, que Alain, por sua vez, herdou de José. 


Com José sendo o guardião do Graal e o sucessor apostólico 
alternativo, conforme reconhecido pela Igreja Cristã Celta, 
acreditava-se que José detinha um conhecimento secreto que a Igreja 
Romana não tinha. 


Observe também que Baudoin de Bouillon, irmão de Godfrois de 
Bouillon, um dos fundadores dos Cavaleiros Templários e coroado 
Rei de Jerusalém, foi nomeado Conde de Edessa. 


Baldwin le Bourg, primo de Godfrois de Bouillon, sucedeu a 
Baldwin de Boulogne (Bouillon) como o conde de Edessa. 


De acordo com Baigent e Leigh, Edessa também foi a casa de 
Bogamils, os precursores dos Cátaros gnósticos na França que os 
Templários, Merovíngios, Alains, Essênios e Citas estavam todos 
intimamente ligados a Tiago que foi registrado como morrendo na 
Espanha sem sucessor. 
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A tradição do caminho ocultista de São Thiago de Compostela foi 
usado para afirmar essa lenda. 


O CAMINHO DE SÃO THIAGO DE COMPOSTELA 


Que na realidade é uma farsa, pois esse caminho já era utilizado por 
peregrinos ocultistas uns 200 anos antes ou mais e a suposta ossada 
de São Tiago na verdade era de um mago muitos respeitado muitos 
anos da ICAR cristianizar /sincretizar. 


A jornada pelo caminho de São Thiago de Compostela 


Isso, então, nos deixa com Josés para continuar a suposta linhagem 
real como o Davidum. 


Josés supostamente nasceu em 44 C.E.52; ele cresceu no sudoeste 


da Gália. 

Através de Josés, a maioria das linhagens reais do Graal se ancoram. 
Josés herdou o San Greal porque Jesus II permaneceu celibatário e 
porque Josés era o segundo filho. 

Josés se casou e então gerou um filho chamado Josué, por meio do 
qual a linha do Graal foi transmitida. 

e Este era o irmão de Josué de Alain da França? 


e Josés casou-se estrategicamente com uma casa real Alain/Cita? 
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Certamente, ambos eram da segunda geração depois de Jesus, 
ambos eram herdeiros da tutela do Graal e ambos geraram reinados 
dinásticos da RexDeus que parecem ser os mesmos. 


e Alain era então conhecido alternativamente como Josés? 


Certamente, essa dedução explicaria a conexão Graal Merovíngio/ 
RexDeus. 


Os famosos Reis Pescadores, os Merovíngios, afirmam que Josué é 
uma parte importante de sua descendência sacerdotal e real. 


Lembre-se, o irmão de Josué, Alain, foi o primeiro REI 
PESCADOR moderno, o mesmo título que os Merovíngios 
mais tarde detivera. 


Os Merovíngios alegaram ser descendentes de Tiago o suposto 
“irmão” de Jesus e José de Arimateia. 


Lembrando de que não há nenhum relato histórico ou base cientifica 
ou arqueológica que posicione o Tiago descrito no Novo testamento 
como Irmão de Jesus, líder da igreja de Jerusalém em qualquer cidade 
italiana, Francesa, espanhola ou portuguesa. 


Mas lembre-se, Alain, provável filho de José e irmão de José, era 
sobrinho de José de Arimateia, mantendo assim as duas versões 
idênticas. 


Portanto, se Alain fosse de fato filho de Josés, que era “filho” de 
Jesus, e José de Arimateia fosse na verdade Tiago, irmão de Jesus, 
Alain teria, na verdade, sido sobrinho de José de Arimateia e/ou 
Tiago, não importa como você construa a genealogia, tornando os 
dois Josés a mesma pessoa, assim como afirmei. 


Creio que agora você consegue entender o porque a RexDeus/ 
Priorado de Sião luta tanto para implantar a narrativa de que Jesus 
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se casou com Maria Madalena (sem qualquer apoio bíblico ou extra 


bíblico). 


É simplesmente para que a linhagem da serpente seja oficialmente 
enxertada da linhagem de Abraão, Davi e Jesus, conferindo assim 
mais um poder ao detentor dessa linhagem - que brevemente se 
apresentará como o Lider Mundial e Rei Supremo do mundo. 


Essa linhagem Dinástica Davídica gerada por José na Grã-Bretanha 
celta era considerada transmitida, de acordo com a cronologia da 
RexDeus, pelo rei Lúcio, por meio de sua filha e irmã, que mais tarde 
ajudou a fundar a dinastia Merovíngia. 


Mesmo assim, os Merovíngios reivindicam alturas ainda maiores 


à sua herança sacerdotal e real, tudo planejado para apoiar suas 
alegadas reivindicações legítimas de governar. 
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REIS DE CAMELOT 


Acima de todas as casas reais europeias de conspiração no início da 


era comum estavam os Merovíngios. 


e Mas como os Merovíngios foram ligados ås dinastias britânicas 
do Graal? 


o E porque a conexão é significativa? 


O pai de Lúcio, o rei Coel, teve uma filha, Athildes. 
Athildes casou-se com o rei francês Marcomir IV e deu à luz 
Clodomir IV da dinastia merovíngia. 


Assim, a linhagem de Ana José de Arimatéia está diretamente ligada 
à dinastia merovíngia, pois a linhagem de Lúcio e Coel descendem 
de José de Arimatéia por meio de Ana e José de Arimatéia. 


Além disso, esta genealogia conecta os Merovíngios às supostas 
linhagens davídicas de Israel e às linhagens irlandesas de Tara. 


Gilbert, Wilson e Blackett escrevem que Anna era a suposta filha 
de ainda outra Maria e um José Barsabas conhecido variante como 
Barrabás, e ou Maria era a esposa de Clopas em outras lendas, e ou 
Maria também era casada (possivelmente uma terceira vez) a um 
Alfeu que de alguma forma é identificado com José de Arimatéia. 


Ana era a esposa de Beli, filho de Llud. 
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Gardner escreve alternativamente que Ana era filha de José de 
Arimatéia e que Ana então se casou na dinastia Camulot (via Beli) e 
iniciou uma nova, grande dinastia cristã celta, 4 que, é claro, acabou 
produzindo o Rei Arthur. 


Anna casou-se com Gweirydd (Arviragus) e / ou Llud, dependendo 
da lenda, produzindo Beli (Heli). 


Essas ligações geraram dois reinos galeses: 


Aballach e Baalad com a dinastia Avalon de Arthur e Bran o 
Abençoado e Caradoc da dinastia galesa que produziu o rei Lúcio. 


O rei Arviragus/Gweirydd/Llud era irmão do rei Caractacus. 


Ele era o Pendragon (rei) da Ilha que inexplicavelmente concedeu a 
José de Arimatéia as terras em Glastonbury. 


A dinastia de Arviragus ficou famosa como a Casa de Camu-lot, que 
significa “luz curva”, mais tarde, foi romanticamente corrompido 
para “Camelot”. 


Bran Llyr, da dinastia Lúcio, era o cunhado de José de Arimatéia. 
Bran se tornou o primeiro Rei Pescador de Gales antes de Alain. 
Bran liderou seu clã com a ajuda das misteriosas famílias Alain 
e Petrus, razão pela qual Alain provavelmente herdou o título de 
Rei Pescador. 


Todos os cavaleiros do Graal, então, descendiam das famílias Bran, 
Alain e Petrus. 


O irmão de Bran, o Abençoado, era o rei Leir ou Llyr, o pai de 
Branwen; embora outras lendas citem Manwydan como irmão de 


Bran, com Branwen sendo irmã de Bran. 


Outras lendas citam Bran Llyr como o filho (Nephilim) de Llyr, o 
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rei sobrenatural do mar (Atlântida) e filho de uma mortal chamada 
Penaardun. 


Bran não era um mortal normal, de acordo com a lenda, assim como 
seu pai mítico, Llyr, não era um mortal normal. 


Bran era um gigante sobrenatural de proporções tão imensas que 
humanos normais pareciam anões ao lado dele, o que de alguma 
forma conecta as lendas Arthur, o Graal e RexDeus de volta aos 
gigantes/Nephilim e Atlântida. 


Conectar o Graal, Arthur e RexDeus de volta aos Nephilim e 
Atlantis não é uma coincidência. 


Em vez disso, esta é uma referência metafórica direta a seus ancestrais. 
Portanto, os nomes alternativos de Bran eram Bron e Hebron, 
lar dos gigantes Anakite/Nephilim que Israel erradicou da Terra 


Prometida. 


A Casa de Leir (Llyr), do famoso rei Lear de Shakespeare, constituía 
o segundo e o terceiro ramos da realeza dinástica galesa. 


O nome Llyr derivou do deus do mar Llyr (Poseidon). 

O País de Gales foi dividido nos três reinos de Gwynedd, Dyfedd 
e Powys, com Gwynedd sendo a terra da magia e das fadas, à qual 
retornarei mais tarde. 

Arthur e seus Merovíngios, primos reais que governaram a França, 
constituíram a famosa ORDEM SANGREAL DA TÁVOLA 
REDONDA. 

Esta ordem foi dedicada como Guardiões dos Segredos do Graal. 


A realeza do Graal da linhagem britânica permaneceu leal e 
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respeitosa à dinastia Merovíngia francesa até o colapso da dinastia 
Merovíngia por volta de 751 d.C. 


Isso ficou mais evidente na Bretanha, a terra conquistada por Arthur, 


quando a Corte do Dragão Britânica caiu nas mãos dos saxões na 


Inglaterra após 650 dC. 


Os descendentes e súditos de Arthur na Bretanha se sentiram 
obrigados a aceitar a soberania dos descendentes francos de Clóvis, 
os Merovíngios, por causa de sua linhagem real conjunta com a 
Corte do Dragão Britânica. 


Toda a tradição Merovingea, Arthuriana e Graal estão mergulhada 
em códigos e linguagem cifradas, o que por si só denuncia que 
pisamos em terreno muito pantanoso. 


Poderíamos mergulhar mais nesse conhecimento, mas posso poupá- 
lo disso resumindo tudo e enquadrando tudo em apenas uma frase: 
A RexDeus criou narrativas através dos séculos, seu trabalho é 
chamado orgulhosamente de Grande Trabalho das Eras, crer e 
associar qualquer lenda ocultista de forma literal te empurrará por 
um precipício abissal. 


A seguir posicionaremos ela de fato como a sua importância na 
linhagem do anticristo. 
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LENDAS DO GRAAL 


A conspiração é tão antiga quanto os Adamitas; logo, a infraestrutura 
é tão antiga, profundamente enraizada e vigorosa para a batalha. 


Em seu encantamento contemporâneo, os maçons acreditam que 
descendem dos Templários, que, por sua vez, derivam de famílias 
furtivas (Nobreza Negra) da RexDeus, que, por sua vez, têm raízes 
nas origens dos essênios. 


e Como a conspiração contemporânea da RexDeus renasceu por 
meio da crucificação de Jesus? 

e Ecomoa crucificação e o renascimento da RexDeus estão ligados à 
concepção moderna e mal interpretada dos essênios? 


É importante reconhecer que essa conspiração espúria foi planejada 
nos últimos 6.000 anos. 


Ela fervilhou com paciência geracional inimaginável e foi salgado 
com diligência admirável. 


Os membros fundadores da conspiração contemporânea confessam 
em seus escritos que eles tramaram com diligência e paciência 
sua improvável conspiração ao longo de muitos séculos, e tem, na 
verdade, vinte séculos. 


Tem sido sua má prática estabelecer reinos e líderes de governo que 
foram doutrinados com os MISTÉRIOS MAIS SECRETOS, mas 
que tiveram o Verdadeiro Conhecimento retido, como é conhecido 
apenas pela elite dos ADEPTOS da RexDeus. 


A RexDeus defende e ensina que a Nobreza Negra é composta de 
descendentes da dinastia do rei Davi e foram predestinados por seu 


deus, Lúcifer, a governar o mundo. 
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Os defensores da conspiração contemporânea simplesmente 
herdaram a infraestrutura profundamente enraizada dos velhos 
mundos. 


Os Sábios Anciãos de Sião corajosamente reconhecem que sua 
verdadeira herança remonta às épocas antigas. 

Ligar as linhas dinásticas da RexDeus dos últimos 2.000 anos ao 
golpe de 6.000 anos dá outra reviravolta fascinante, senão sinistra, 
ao poder e plausibilidade das forças leal ao governo mundial. 


Quando falamos da RexDeus, estamos falando de uma Irmandade 
milenar que tem dentre seus membros, filhos de famílias que 
dominaram as casas reais da Europa, incluindo a Grã-Bretanha e a 
Escócia, por meio de golpes de estado conspiradores para tomar o 
poder logo após a morte de Jesus, regredindo além, chegaremos a 
civilizações que se determinaram em exterminar o povo Hebreu da 
face da terra. 


Através de registros que contrariem a narrativa bíblica da Gênesis, 
libertação dos cativeiros, aliança Mosaica e etc. 


A denominação obscura adotada por esta sociedade secreta, 
RexDeus e subversiva se traduz como “Reis de Deus”. 


Se as famílias RexDeus não detinham o poder por meio de reinados, 
geralmente eram a alternativa rival, causando agitação política, quer 
fizessem parte do destronamento de seus rivais ou instigar rebeliões, 
como as rebeliões americana, francesa e russa. 


O poder absoluto é o verdadeiro narcótico para a RexDeus. 


De qualquer linha de sangue que se examine, essencialmente, os 
objetivos da RexDeus são acompanhar duas linhagens que incluem 
todos os outros ramos: 

A primeira de Adão, Moisés, Davi e Jesus; 

A segunda secreta que é acompanhar, registrar e narrar em 
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documentos controlados toda a genealogia dos descendentes dos 
Anjos Caídos com as Filhas de Caim, cujos supostos descendentes 
estabelecerão o reino impostor de deus em terra. 


A RexDeus subsequentemente rastreia suas linhagens mais remotas 
na antiguidade, com linhagens ainda mais surpreendentes que eu 
reservei para os próximos livros. 


A maior parte desses nomes do Antigo Testamento estranhamente 
se ligam diretamente aos Nephilim. 


Nessa nova linha de pensamento do Graal, Percival, um descendente 
direto de José de Arimatéia, detinha e/ou protegia o Graal, ou o 
segredo da linhagem real, na época de Arthur. 

A literatura do Graal, então, foi concebida para salvaguardar todas as 
linhagens/descendentes secretos, que foi codificado na literatura em 
uma forma de Essene Peshur, ou Legominismo, e que estranhamente 
abriga metáforas perturbadoras conectando a linhagem do Graal de 
volta à Corte do Dragão e Nephilim. 


Outras lendas afirmam que Alain le Gross, sobrinho de José de 
Arimatéia, trouxe o Graal para o País de Gales, enquanto o irmão 
de Alain, Josué, se casou com a realeza galesa, gerando uma nova 
dinastia. 


Alain era conhecido alternativamente como Alans, Alains, Elains 
e Elian; ele era considerado o primeiro guardião do Graal na Grã- 
Bretanha depois de José de Arimatéia, de acordo com Reid. 

Alain foi associado a um lago especial, obtendo um título conhecido 
na tradição do Graal como o Pescador Rico, ou Rei Pescador, de 
uma tradição duvidosa e antiga que implicava o consumo de sangue 
de cálices na tradição abominável dos Nephilim e Atlântida. 


Isso se originou com a palavra raiz do Graal da Mesopotâmia, 
GRA-AL, que foi traduzida como “néctar de excelência suprema”, 
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De acordo com as lendas, o irmão de Alain, Josué, herdou a tutela do 
Graal após a morte de Alain. 


O nome de Alain aparece frequentemente como nomes masculinos 
e femininos nas lendas do Graal, como Helain, a Branca, um herói 
do Graal; como Elian, príncipe da Irlanda, que ocupa o lugar de 
Lancelot na Távola Redonda; ou como Elaines, a Dama do Lago, 
amante de Lancelot e mãe de Galahad, assim como muitas outras 
variações normativas. 


Até o nome Lancelot, de acordo com Reid, derivou de LAlan de 
Lot, Alan do Vale Lot do sudoeste da França. 


O Vale Lot é a mesma região em que os essênios, templários, 
RexDeus, Cátaros e Merovíngios se estabeleceram. 

Lot deriva de Lot, sobrinho de Abraão, registrado na narrativa 
infestada de Nephilim de Sodoma e Gomorra. 


Lot também aparece inexplicavelmente no Camu-lot original. 


Será que Camulot e a região de Lot, na França, foram consideradas 
pelos gnósticos como as novas cidades-luz de Sodoma e Gomorra? 


A FAMÍLIA ALAIN, então, deve ter sido uma importante 
linhagem da RexDeus. 


Reid observa que a aristocracia Franco-Romana tratou 
misteriosamente as famílias francesas conhecidas como “Alains” 
como sendo iguais. 

Os Alains conquistaram uma curiosidade inexplicável e um respeito 
duvidoso da elite da sociedade europeia nos primeiros séculos depois 


de Cristo. 


Os Alains ocuparam posições curiosas de grande poder em toda a 
Grã-Bretanha e França medievais, assim como os Merovíngios. 
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No entanto, Reid registra que os Alain migraram originalmente da 
Ásia, observando que Alain é uma variação do ariano, que significa 
“nobre”, 


Cahill acrescenta que os Alains foram considerados parte de uma 
raça bárbara que invadiu as fronteiras romanas, cruzando as margens 
do Rio Reno, junto com as hordas de outros vândalos e bárbaros 
no final do século V, sugerindo que os Alains eram Celtas/Aryanos 
nórdicos que provavelmente se originaram da Cítia. 

Reid confirma que se acreditava que o povo Alain descendia da 
região de Massagette, na Cítia. 


Para ampliar suas pesquisas: 


Portugal originou-se de PORTO GRAAL - ou lugar do primeiro 
repositório Graal - lembre-se que Portugal foi uma das maiores 
potencias mundiais por muitos anos. 
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OS MEROVÍNGIOS 


e Por que a dinastia Merovíngia é considerada a mais importante 
dinastia da Idade das Trevas? 
e 9) que tornou a dinastia merovíngia tão misteriosa? 


Os Merovíngios não apenas derivam dos alegados descendentes de 
Jesus, mas também celebram sua linhagem real como um casamento 
da dinastia Davídica/Jesus com outro ramo do sangue real Israelita, 


conectando-os a Saul dos Benjamitas. 


Os registros do Priorado de Sião/RexDeus observam que as origens 
merovíngias remontam a uma tribo perdida de Benjamin que 
migrou para a Grécia e depois para a Alemanha. 


Os registros do priorado indicam que essa tribo perdida de Benjamin 
se casou com um descendente de Jesus e Maria Madalena, criando 


intencionalmente a dinastia real merovíngia. 


Os Merovíngios acreditavam que eram a unificação ordenada de 
duas casas de linhagens reais descendentes de Israel. 


Essas casas Israelitas seriam então a casa de Benjamin (Saul) e a 
casa de Judá (Davi). 


Outra fonte genealógica dos Merovíngios os descende não de Jesus, 
mas de Tiago, irmão de Jesus. 
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O mistério não é significativo, exceto que ambos são descendentes 
da linhagem real de Davi, servindo ao mesmo propósito para a 
RexDeus e sua conspiração berética. 


E, assim como eu abordei anteriormente, pensava-se que James/ 
Tiago era José de Arimatéia em algumas tradições. 


A gênese das dinastias conjuntas do Graal e Merovíngia começou 
com o Rei Lúcio Silúria; ele foi rei dos bretões a partir de 180 dC. 


A Grã-Bretanha foi amplamente evangelizada com o cristianismo 
celta sob o reinado de Lúcio, depois que ele foi batizado como cristão 
sob o papa Eleuthenus. 


A genealogia do rei Lúcio remonta ao rei Llud de 72 AC, o último 
rei os Celtas britânicos antes dos Romanos. 


Então, então, Llud e Anna gerou Beli, que, por sua vez, produziu 
Bran Llyr, que se tornou cunhado de José de Arimatéia por meio do 
Rei Cole, que produziu o Rei Lúcio em 180 d.C. 


Esta foi a dinastia do Graal paralela à de Arthur. 


A filha do rei Lúcio, Eurgen, então se casou com duas sucessões 
davídicas distintas por meio de Tiago (José de Arimatéia). 


Gardner registrou a segunda sucessão Davídica derivada de Jesus 
quando Eurgen se casou com Aminadab, bisneto de Jesus e Maria 
Madalena por meio de Josué. 


Faramund, da dinastia merovíngia, foi documentado como um 
sucessor messiânico direto, descendente de Jesus por meio de 
Aminadab, que se casou com Eurgen. 

Eles geraram Catheloys, que gerou Manael, que gerou Titurel, que 
gerou Boaz, que gerou Frotmond, que gerou Faramund, que gerou a 
dinastia Merovíngia. 
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Alguém pode se perguntar, esse Titurel merovíngio teve algum 
significado cronológica ou figurativamente com a obra Titurel de 
Wolfram Eshenbach, THE KEEPERS OF THE MESSAGE? 


Acredita-se que essa dinastia enigmática tenha adotado o nome 
de Merovech/Merovech, filho do rei Clodiu, que também foi 
registrado como Meroveus, pai de Childerico I, governante dos 
Francos Salianos. 


Meroveus foi proclamado guardião dos francos em 448 EC em 
Tournai. 

Clovis, que se tornou rei em 481 d.C., foi o mais proeminente dos 
reis Merovíngios e, portanto, considerado o fundador da monarquia 
francesa unida. 


Os francos residiam ao sul do rio Reno, e os Salianos moravam ao 
norte do Reno. 

Clovis tornou-se rei dos francos Salianos em 481 dC, unindo todos 
os francos em 496 d.C., o que provavelmente é o motivo pelo qual 
Clóvis foi considerado o fundador da dinastia merovíngia. 


Em 507 d.C., Clóvis e os bergundianos conquistaram a Aquitânia 
e Languedoc, mas Clovis e seus Salian Franks não conseguiram 
adquirir Septmania ou Narbonne de os visigodos por mais dois 
séculos. 


A mãe de Morovech foi mitificada por ter sido engravidada por um 
Quinatauro, uma criatura mítica que possui características como 
um touro. 


Segundo Laidler, o QUINATAURO era um ser mitológico 
semelhante ao Minotauro, ambos eram monstros que possuíam 
cabeça de touro, o que sugere ligações com o culto do touro, o animal 
sagrado e a religião de Poseidon, e com a o culto do touro de Canaã, 
que também está ligado ao Minotauro. 
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Acredita-se que a mãe de Morovech tenha engravidado pelo rei 
Clodiu simultaneamente com o Quinataur. 


As linhagens matriarcais são essenciais nas linhagens do Graal, 
RexDeus, Anel, Fada e Dragão. 


Todas as herdeiras femininas foram cuidadosamente selecionadas 
da verdadeira linhagem de sangue Albi-Gens/Graal. 


O Quinataur era apenas a língua Legomin que ocultava a verdade. 


O touro tem um significado indelével para os benjamitas, talvez 
sugerindo que Morovech amarrou duas linhagens em suas veias, com 
o Quinataur representando as linhagens de CULTO DO TOURO 
DA ATLÂNTIDA, Nephilim, fadas e os Senhores do Anel, junto 


com as tradições benjamitas. 


Isso confirma adicionalmente que os rebeldes benjamitas das 
Escrituras, que foram expulsos de Israel, foram, de fato, dominados 
pelo contra-culto rebelde e a religião do touro, o culto do Minotauro 
de Moloque, Atlântida e NEPHILIM. 


Claramente, porém, a alegoria estava sugerindo duas linhagens 
distintas. 


Provavelmente ambas as origens Israelitas conjuntas estavam em jogo 
na linhagem de Morovech, mas uma das linhagens foi considerada 
necessária para ocultar, por meio de alegoria, coisas relativas à Corte 


do Dragão. 


O Quinataur era conhecido como uma serpente marinha ou dragão, 
o que de alguma forma amarra essa linhagem protegida de volta à 
Atlântida e aos Nephilim. 
A linhagem real matriarcal dos Merovíngios, conforme observado 
por Gardner, descendeu não coincidentemente dos Sicambriums 
através da rainha Cambra. 
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Os Sicambriums eram originários da misteriosa nação da Cítia, ao 
norte do Mar Negro, assim como os Alains eram da área do Mar 
Negro. 


Os Sicambriums eram uma tribo Celta /Teutônica/Aryana que 
também se acreditava ter carregado altas concentrações de linhagens 
Israelitas provenientes de Benjamitas errantes. 


Esses detalhes combinam perfeitamente com a crença do Priorado 
de que um ramo da dinastia merovíngia se originou com uma tribo 
perdida de Benjamin que primeiro migrou para a Grécia e depois 
para a Alemanha, tornando-se o povo identificado como Francos 
Sicambrium, o povo que mais tarde se casou com um descendente 
de Maria Madalena e Jesus. 


A rainha Sicambrium que se casou com o descendente foi Argotta 
dos Sicambriums; ela se casou com o rei pescador Faramond, que 


reinou de 419-430 dC. 


De acordo com Keith Laidler, os Merovíngios parecem ter parecido 
majestosamente maduros antes dos francos Sicambrium cruzarem o 
Reno, porque seu legado quase surgiu de repente, totalmente formado 
e amplamente aceito como real; eles foram quase instantaneamente 
exaltados com uma linhagem muito misteriosa. 


Sem dúvida, essa linhagem misteriosa derivou de todas as suas 
diversas e supostas linhagens messiânicas e reais. 

Naquela época, não haveria nenhuma realeza com um pedigree 
competitivo além da realeza do Graal da Inglaterra. 


Como já observamos, Faramund era neto de Boaz Anfortas, 
descendente direto de Aminadbad, que era filho de Josué, filho de 
Josephes, filho de Jesus. 

Foram Faramund e Argotta que geraram Clodiu, que gerou 
Meroveus, que gerou Childerico, que gerou Clovus, o fundador da 
dinastia merovíngia oficial. 
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Esse pano de fundo se adapta harmoniosamente à crença dos 
Merovíngios de que descendiam de Jesus, bem como de outros que 
possuíam pedigree real das ordens mais altas e reais. 


Os Reis Pescadores, os Merovíngios, eram uma dinastia numinosa 
mitificada por possuir o poder místico de se comunicar com os 
animais, manipular o clima e curar os enfermos com o toque das 
mãos, assim como Jesus fazia. 


Eles usavam o cabelo muito comprido, nunca cortando-o, na 
tradição dos Nazireus Israelenses das escrituras, o mais famoso 
deles foi Sansão, por quem os Merovíngios e gnósticos tinham 
curiosamente uma alta estima. 


Laidler observa ainda que todos os Merovíngios possuíam uma 
curiosa marca de nascença vermelha em forma de cruz localizada 
acima do coração ou entre as omoplatas, representando sua 
verdadeira herança. 


Os Merovíngios eram reis feiticeiros no mesmo espírito do rei 
Salomão, com seu julgamento e sabedoria, bem como sua (suposta) 
destreza como um mágico místico (maçônico) na tradição do Senhor 
do Anel. 


Os reis Merovíngios eram polígamos extravagantes segundo 
o espírito dos faraós, Davi, os NEPHILIM, Lamech e, claro, 
Salomão. 


A Igreja Romana ignorou todas essas violações e poderes numinosos, 
de acordo com Laidler, pois os Merovíngios eram tidos em tão 
alta consideração (medo) pela Igreja Mãe que os Merovíngios se 
tornaram conhecidos por serem “misteriosos”. 


As violações também foram ostensivamente ignoradas por causa 


do (alegado, falso) conhecimento da sobrevivência de Jesus da 
crucificação e dos (alegados) herdeiros que Jesus gerou dela, que 
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produziram os vários reinos do Graal. 


Entre os séculos V e VIII d.C., Gardner observa que os reis 
Merovíngios consideravam suas linhagens tão puras que não podiam 
ser enobrecidas por nenhum par. 


Compreensivelmente, a Igreja Católica desprezou os Merovíngios e 
conspirou perpetuamente em segredo para derrubá-los, finalmente 
tendo sucesso em 750 EC. 


Isso também explica as inquisições, guerras e perseguições aos 
cátaros e outros gnósticos, que também mantinham muitas dessas 
chamadas verdades, bem como os Templários, que a Igreja Católica 
posteriormente destruiu. 


Os Cátaros estavam totalmente familiarizados com a cultura do 
Graal e do Anel, referindo-se afetuosamente à falsa linhagem 
messiânica como “Os Brilhantes da Raça Elfica”. 


Os misteriosos reis Merovíngios foram exaltados como Reis 
Sacerdotes ou Reis Pastores (Reis Pescadores), servos de o povo na 
tradição gnóstica; eles obviamente herdaram o título da família 
Alain. 


Até hoje, eles têm muitos herdeiros modernos que reivindicam 
descendência real dos Merovíngios, incluindo a família Habsburgo/ 
Lorraine, os Plantards, os Luxembourgs, os Sinclairs e os 
Plantagenets, todos os quais são RexDeus. 


Para este fim, os Plantards receberam seu sobrenome que significa 
“Rebento de Floração Ardente” enquanto se estabeleceram no 


distrito de Rennes-le-Chateau, no sul da França. 


Muitas monarquias francesas e inglesas levaram o nome Plantageneta 
entre 1100 e 1600. 
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Nenhuma delas são mais pertinentes a esta causa do que os 
Plantagents da Normandia. 


Na verdade, os Plantards secretamente descendiam do último filho 
merovíngio sobrevivente de Dagobert, Sigisbert IV; ele foi alojado 
em segurança longe do alcance da Igreja Católica Romana no sul da 
França. 


O filho de Sigisberto, Teodorico, casou-se com Alda, produzindo o 
famoso Guillen Gellone. 


Em 1151, a viúva da imperatriz Mathilda da Alemanha, casou-se 
com o conde de Anjou, Geoffrey Plantagenet. 


O rei Luís VII da França, sob o olhar atento de sua esposa, 
Eleanor da Aquitânia, presenteou o Ducado da Normandia a 
Henry Plantagenet, filho de Mathilda e Geoffrey, como um ato de 
diplomacia. 


Em 1152, o Conselho de Beaugency anulou o casamento entre o 
rei Luís e Eleanor, e Eleanor então se casou com Henrique Tudor, 
trazendo com ela um dote de quase metade do território do que hoje 
é a França. 


(Lembre-se de que Henrique detinha os direitos legítimos ao trono 
da Inglaterra por meio de sua mãe.) 


Em 1154, Henry Plantagenet herdou o trono da Inglaterra. 
Eleanor então teve suas duas filhas comprometidas com os dois 
filhos de Henrique, o Jovem e Ricardo Coração de Leão. 

A dinastia inglesa descendente dos Rex Deus normandos, Guilherme, 
o Conquistador e Henrique Plantageneta, finalmente produziu o rei 


Eduardo II da Inglaterra, que lutou contra Bruce em Bannockburn. 


O sobrenome de Edward também era Plantageneta, de Anjou. 
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Os reis normandos deram lugar à dinastia Plantageneta durante o 


reinado de RICARDO CORAÇÃO DE LEÃO. 


Richard era muito provavelmente um membro dos Templários, 
senão um Mestre Templário. 


Ele nunca hesitou em vestir o uniforme templário e era conhecido 
por usar regularmente vestimentas templárias. 


O Plantageneta de Anjou era uma ramificação júnior do Picte Real, 
o Sidhe de Anjou; os pictos da Escócia eram a infame terceira raça 
dos Tuatha Denaan. 


Henrique Anjou e Henrique II substituíram a linha normanda 
em 1154, pois a mãe de Henrique se casou com o conde Geoffrey 
Plantageneta de Anjou. 


A última parte da dinastia Plantageneta inglesa e seu rei reinante 
daquela época, Ricardo III, foram usurpados do poder em 1485 
por Henrique VII, que então estabeleceu a Casa (não RexDeus) de 


TUDOR. 


Ricardo III, não por coincidência, foi outro rei retratado por 
Shakespeare na peça de mesmo nome. 


A TRAGÉDIA de Shakespeare, Henrique VII (Plantageneta), 
continha a lenda do Graal baseada no hebraico de que Caim foi 
morto (possivelmente por Lamech) em Damasco. 


Este local deriva de Gênesis, para onde Caim migrou para viver na 
terra de Nod, a Leste do Eden é o Damasco descrito pelo profeta 


Amós, onde o rei da maldade (Caim) reinou em Beth Eden. 


Tudo isso era conhecido na tradição da RexDeus, que Shakespeare 
(Bacon) obviamente conhecia. 
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Pesquisadores modernos desmascararam a farsa Shakespeare, 
o alegado individuo sequer era alfabetizado, pobre e não tinha 
cultura ou instrução, tampouco era iniciado nos Conhecimentos 
controlados. 

Todos afirmam categoricamente que a única pessoa que poderia 
ser o autor seria sem duvidas o filho bastardo da Nobreza Negra: 
Francis Bacon. 


“East of Eden” permanece até hoje uma alegoria de rebelião e 
coisas feitas contrárias aos caminhos de Deus. 


Adicione a esse espírito do legominismo o fato de que Francis 
Bacon foi um patrono generoso de Shakespeare e que a literatura 
de Shakespeare está inexplicavelmente saturada de temas, imagens e 
personagens de trovadores. 


De fato, de acordo com Booth, Hamlet e Ophelia descendiam dos 
trovadores. 


Shakespeare (Bacon) tinha amplo conhecimento sobre poetas e 
autores antigos e era íntimo da época antediluviana e de todos os 
seus segredos. 


Na verdade, Shakespeare (Bacon) considerou as obras de Plutarco 
seu “depósito de conhecimento aprendido”. 


akespeare deve sua visão da história clássica e muitos de seus 
Shak d da hist l muitos d 
personagens e enredos mais famosos a Plutarco. 


Shakespeare foi influenciado por Ovidio, o opulento poeta romano, 


por volta de 42 a.C. a 16 d.C. 


Ovídio foi o autor de 250 histórias da mitologia grega e romana que 
incluíam estes NEPHILIM: 
Deucalião e Pirra, Fetom, Teseu, Hércules, Adônis e Orfeu. 
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Ovídio foi ainda o autor de Heroides, as cartas de amor das mulheres 
da Idade Heroica para seus (Nephilim) amantes/maridos. 


Augusto expulsou Ovídio de Roma depois de concluir sua obra, 
Metamorfoses, uma coleção de histórias que reunia contos do início 
com o caos primordial; vida inicial, pré-histórica; a rebelião dos titãs; 
e César se transformando em uma estrela, assim como Osíris fez. 


Nada disso é coincidência. 


Voltando à genealogia franca mais antiga, o primeiro rei da 
Septmania foi Teodorico, conhecido na tradição do Graal como 
Aymery. 


Ele era um judeu reconhecido como uma semente de Davi e 
considerado merovíngio. 

O carolíngio, rei Pepino, o Curto, em 768 d.C., permitiu que o 
reino Judeu Septimaniano se estabelecesse dentro do território da 
Borgonha. 


Este estado judeu foi criado, sem dúvida, para encorajar o sucessor 
do herdeiro da dinastia merovíngia que foi derrubada em 751 dC. 


Septmania funcionava como um estado semiautônomo e, embora 
geograficamente fosse parte da França, estava politicamente 
alinhado com o norte da Espanha, com o conde de Toulouse como 
seu senhor. 


Este reino incluía o distrito de Languedoc e era o lar dos Templários, 
Essênios, Cátaros, Alains, Gnósticos e RexDeus. 


O filho de Teodorico, o famoso Guillen de Gellone, ganhou 


destaque tanto como judeu quanto como merovíngio de sangue real. 


Como discutido anteriormente, essa linhagem foi reconhecida 
como a FAMÍLIA PLANTARD. 


435 


O JOGO INVISÍVEL 


Durante este período, o Papa Estevão e o califa de Bagdá 
supostamente reconheceram o Príncipe Guillen De Gellone como 
um verdadeiro sucessor de linhagem da Casa Real de Judá, o Rei 


David. 


Este é o famoso Guillen, ancestral de Godfrois, o Templário, que 
fundou a Academia Judaica em Gellone, conhecida como São 
Guilhelm em Gellone, onde São Bernardo estudou os manuscritos 
de Jerusalém. 


Já aprendemos que o Dossiê Segredos do Priorado de Sião se refere 
aos Merovíngios descendentes de sangue Benjamita. 


Somando-se a essa conexão inexplicável está a data 23 de dezembro, 
pois era sagrada tanto para a tribo de Benjamin quanto para os 
Merovíngios; era o dia da festa de Dagoberto. 


Após a guerra Benjamita/Israelense sobre a adoração de Belial 
(Satanás), muitos Benjamitas escaparam para o exílio na Grécia 


(Cítia). 


Isso se conecta bem com outra tradição que cita a descendência 
merovíngia da mistura do sangue Troiano com o dos exilados 
Israelitas, pois certamente os coloca na localização geográfica correta 
para que tal coisa ocorra. 


Exilados benjamitas migraram para a Grécia/Cítia, depois subiram 
o Rio Danúbio e Rio Reno, onde se casaram com Sicambrium 
Franks, envolvendo ordenadamente todas essas lendas Merovíngios 
em um legado coeso. 


Godfrois VI de fama templária também era de ascendência 
merovíngia, e, portanto, de ascendência benjaminita, junto com 


seus outros pedigrees díspares. 


Josué alocou Jerusalém como um direito de primogenitura 
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Benjaminita, motivo pelo qual os fundadores dos Templários, 
descendentes dos Merovíngios, se posicionaram para se tornarem os 
reis de Jerusalém depois que a Cruzada libertou a cidade. 


O coroamento de tudo isso é a tradição de que, de acordo com os 
escritores gnósticos, Maria Madalena também era Benjamita, de 
ascendência real. 


Paulo Blezard e Peter Blake escrevem que Maria Madalena nasceu 
de Sirus, o Jairo, sacerdote chefe de Cafarnaum, enquanto sua mãe, 
Eucarias, foi relacionado aos Hasmonianos, os descendentes dos 
Macabeus, a realeza de Israel daquela época. 


Os Macabeus / Hasmonianos reinaram de 165 a 37 AEC, quando 
foram derrubados por Herodes e pelos Romanos. 


Foram os Macabeus que expulsaram os sacerdotes Zadoquitas/ 
Essênios e a linhagem Davídicas de Jerusalém e do templo, 
impedindo os Zadoquitas de sucederem ao sumo sacerdócio do 
templo. 


Sem dúvida, os Macabeus viam o sacerdócio Zadoquita como uma 
possível ameaça e alternativa aos Monarquia de Jerusalém. 


Gardner escreve que Maria, de fato, era de alta LINHAGEM 
HASMONIANA e foi designada Magdal-eder, a Torre de Vigia 
do rebanho, o que sem dúvida responde ao mistério da perspectiva 
espúria sobre seu sobrenome. 


Gardner continua a escrever que Maria, a Madal-eder, a guardiã do 
rebanho, era representada em cartas de tarô pela torre conhecida 


como “Maria Arcana”. 


Gardner acredita que Maria foi uma sacerdotisa gnóstica Essênia 
que ungiu Jesus como Messias em 33 CE em Betânia. 
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Gardner também acredita que Jesus e Maria se casaram em Betânia. 


As escrituras não registram especificamente Maria Madalena 
ungindo Jesus em Betânia. 


Mateus e Marcos não fornecem nenhum nome para essa mulher, 
enquanto João cita Maria, mas não “Maria Madalena”, como ela é 
geralmente reconhecida nas Escrituras. 


ES Maria, tomando uma libra E eis que uma mulher pecadora que 
de bálsamo de nardo puro, de grande havia na cidade, quando soube que ele 
preço, ungiu os pés de Jesus, e os estava à mesa em casa do fariseu, 


enxugou com os seus cabelos; e trouxe um vaso de alabastro com 


encheu-se a casa do cheiro do (...) bálsamo; e estando por detrás, (...) 


LAURENCE GARDNER 


Laurence Gardner, Grão mestre ad Ordem dos Dragões e RexDeus, 
Foi um genealogista de renome internacional. 


Conhecido na Europa como o Chevalier Labhrân de St. Germain, 
ele é membro da presidência do Conselho Europeu dos Príncipes, 
um corpo constitucional estabelecido em 1946, como Historiógrafo 
Real Jacobino. 


Ele também é um Cavaleiro Templário de St. Anthony. 

Como autor best-seller, sua carreira literária inclui projetos 
colaborativos com instituições internacionais, como a British 
Tourist Autority, o governo de Ontário e o Ministério da Cultura 


russo. 


Seus outros livros incluem Genesis of the Grail Kings; Realm of the 
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Ring Lords e A Linhagem do Santo Graal - A Verdadeira História 
do Casamento de Maria Madalena e Jesus Cristo. 


Gardner também afirma que Maria sempre foi associada à 
sabedoria (Sofia) e simbolizada pelo sol, lua e um halo de estrelas, 
assim como a aparição de MARIA DE MEDJUGORIA é 
retratada na imagem forjada da mulher de Apocalipse 12. 


O ponto para tudo isso é simplesmente que, por meio da genealogia 
de Jesus e da suposta sacerdotisa real Maria Madalena, a linhagem 
real Benjamita também foi supostamente inserida na linhagem 
merovíngia. 


O Papa Zacarias derrubou a dinastia merovíngia em 751 d.C. e a 
substituiu por sua própria dinastia alternativa escolhida, que foi 
projetada para ser leal ao catolicismo e não ao gnosticismo. 


Childerico III iria suceder a Carlos Martel, mas Childerico foi 
jogado na prisão e morreu lá quatro anos depois, o filho ilegítimo de 
Carlos, Pepino, o Curto, sucedeu ao trono francês. 


Apósa queda da dinastia Merovíngia, não se acreditava que herdeiros 
tivessem sobreviveu. 


No entanto, os registros do Priorado indicam que havia um herdeiro 
sobrevivente salvo do assassinato papal chamado Sigisbert, filho 
de Dagobert, que se misturou através do casamento com outras 
linhagens Merovíngios sobreviventes e a linhagem real franca 


descendente de Guillem de Gellone, avô de Godfrois de Bouillon, 
fundador dos Cavaleiros Templários. 


Godfrois não era apenas um descendente merovíngio através 
dessas linhagens, mas também era um descendente de Lonhengrin, 
o famoso Cavaleiro dos Cisnes e filho de Percival da tradição 
Arturiana e do Graal, conectando a linhagem do Graal de volta à 
moderna mistura de Templários e Merovíngios. 
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Godfrois foi o fundador dos Templários, o Priorado de Sião, e 
membro da RexDeus, especificamente de ascendência merovíngia. 


Ele foi, portanto, não coincidentemente coroado, mas foi coroado 
com o que se acreditava devido à herança bíblica Benjamita, 
conforme registrado em Josué, como o rei de Jerusalém quando os 
cruzados retomaram Jerusalém em nome do cristianismo, tudo por 
causa do suposto merovíngio de Godfrois e linhagens Benjamitas 
através de Guillem de Gellone. 


Outros escritores templários notaram que Godfrois aceitou o título 
de Campeão do Santo Sepulcro em 1099 d.C., mas recusou o título 
de Rei de Jerusalém. 


Godefrois morreu um ano depois, mas seu irmão, Baudoin, o conde 
de Edessa (a antiga casa dos cátaros), foi mais tarde coroado rei de 
Jerusalém em 1118 EC. 


O título mais tarde caiu para outro membro da RexDeus, o conde 
Foulques de Anjou (Plantageneta), após Baudoin. 


O título “Rei de Jerusalém” é um antigo título RexDeus de legado e 
herança que reivindica os direitos físicos e literais de Jerusalém. 


O rei Charles Ill atualmente detém este título. 

Este título RexDeus será mais uma vez reivindicado nos últimos 
dias desta era pelo RexDeus Anticristo, quando se estabelecer 
como deus no santo templo de Jerusalém, a abominação que causa 
desolação. 

Possivelmente você ficou cansado com a intensidade de dados aqui 
narrados, alguns históricos e outros ficcionais e esteja realmente 


confuso e sem capacidade de separá-los de forma correta. 


Esse é o desafio de pesquisar o passado sem usar o filtro da 
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Simbologia, é que a RexDeus criou várias armadilhas no percurso, 
acredite - eu sintetizei e simplifiquei tudo ao máximo - pois nos 
documentos oficiais eles tratam isso tudo como verdades cifradas 
para iniciados lerem e repletas de mentiras para profanos jamais 
montarem o quebra cabeça. 


Esse tipo de leitura é cansativo, mas não desista, ao terminar esses 
livros acredite em tudo fará muito sentido. 
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OS TROIANOS 


e Acasa de Camelot e Morovech faz alguma reivindicação ancestral 
excêntrica que os liga de volta à pré-história e aos Nephilim? 


Os Merovíngios foram considerados sucessores da primeira raça de 
reis da França. 


O nome França se originou com o primeiro rei dos francos, Frâncio, 
um rei mitificado como descendente de Noé. 


Acredita-se que a raça de Frâncio tenha migrado de Tróia, no 
noroeste da Turquia, trazendo seu ramo de sangue real para a Gália. 


Os troianos se estabeleceram nos distritos que agora são chamados 
de Troyes e Paris, batizando essas cidades com o nome de sua casa e 
de seu herói grego, que iniciou a famosa Guerra de Tróia por Helena. 


Alguém pode se perguntar se a história de Helena de Tróia foi ou 
não uma forma antiga da literatura RexDeus/Dragon no mesmo 
espírito da literatura do Graal e de Shakespeare e dos Heroides de 
Ovídio. 


Não por coincidência, os britânicos também acreditam em lendas 
antigas que ligam sua herança a Tróia. 


Essas lendas indicam que os antigos bretões migraram de Tróia, 
de tribos lideradas por um herói troiano chamado Britu, um dos 
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muitos nominativos dos quais a Grã-Bretanha derivou. 


Além disso, outras lendas sugerem que o nome celta de Londres da 
antiguidade era Lloegress, que possuía um nome ainda mais místico 
que datava ainda mais da antiguidade, documentado como Troja 
Newydd ou Nova Troia. 


De acordo com o historiador medieval e autor/cronologista do 
Graal Geoffrey de Monmouth, Brutus de Tróia era neto de Eneus, 
fundador dos Romanos na mitologia grega. 


Brutus foi o herói da lenda que se rebelou contra os gregos três 
gerações após a queda de Tróia, escapando da ira dos gregos 
navegando com seu povo pelos Pilares de Hércules até uma ilha 
conhecida hoje como Grã-Bretanha. 


Eles libertaram a Grã-Bretanha de uma corrida de gigantes liderados 
por GOG, Magog e Albion, que foram identificados e vinculados 
aos Titãs Gregos por Geoffrey Monmouth. 


Gog é conhecido por muitos como uma tradução ou sinônimo 
de “gigante”. 


Brutus e seus seguidores vitoriosos se estabeleceram ao longo das 
margens do rio Tâmisa, chamando-o de Troia Nova (Nova Tróia) 
ou Trinovantum. 


O antigo reino de Brutus na Grã-Bretanha foi identificado como 
Albion, provavelmente em homenagem ao rei gigante / Nephilim. 


Albion é o primeiro nome pelo qual a Grã-Bretanha era conhecida, 
e o nome foi usado por Aristóteles. 


E provável que os gigantes britânicos refugiados se casassem com a 


progênie celta de Brutus, o que ajuda a responder às afirmações de 
Neneneius. 
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Nenneius concluiu que os britânicos descendiam de Brutus, citando 
uma genealogia que remontava a Eneu; para Javan; e a seu pai, Jafé, 


filho de Noé. 


As antigas lendas galesas também registram três ondas de imigração 
por Trojan Khymry, formadas primeiro pela tribo de Cymrey. 


A segunda invasão veio da tribo dos Lloegrianos, e a terceira invasão 
veio da tribo Brython de Llydaw. 


Todos os três eram da mesma língua, cultura e raça. 


Lloegres era a antiga denominação para o sul e o centro da Inglaterra, 
enquanto Cymrey era o nome dado para Gales, norte da Inglaterra, 
Cornualha e a região da fronteira escocesa. 


Após a morte de Brutus, a Grã-Bretanha se dividiu em três reinos 
sob o governo de seus três filhos. 


Os nomes desses três reinos ficaram conhecidos como LLOEGRES, 
CYMRY e ALBYNE. 


Conectando tudo isso, então, entendemos que a área do noroeste 
da Turquia, a região de Tróia, era conhecida na antiguidade como 
Galácia. 


Observe, adicionalmente, que a região do Mar Negro é a casa de 
origem dos Celtas, de acordo com os historiadores, e a casa dos 
Citas e Sármatas. 


Os gregos conheciam os Celtas como Keltoi ou Galácia, enquanto 
os Romanos conheciam os Celtas como um povo alto e de “pele 


clara” (fada). 


Os Romanos, de maneira semelhante aos gregos, também conheciam 
os Celtas como Celtas e Galatai. 
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Júlio César, em De Bello Gallico, referiu-se primeiro aos Celtas 
como gauleses. 


Celtas parecem ter se originado com os Celtas, pois eles se referiam 
a si mesmos em sua própria língua como Celtas. 


Alguns estudiosos pensam que o celta deriva da raiz kel, o antigo 
irlandês Celim, que significa “oculto”, sugerindo que eles eram as 
pessoas ocultas ou as pessoas que ocultavam as coisas. 

Em outra versão, acredita-se que o celta tenha derivado da raiz 
europeia quel, que significa “elevado”, que então evoluiu para o 
irlandês antigo como Celthe. 


Os Celtas se consideravam a raça elevada ou nobre. 


O nobre celta era um guerreiro loiro de olhos azuis (de origem 
nórdica), enquanto os nobres Celtas irlandeses, britânicos, galeses 
e escoceses tinham cabelos ruivos e olhos verdes claros de Descida 
cita. 


Ambos possuíam características notavelmente semelhantes aos 
Tuatha Denaan e fadas e descrições idênticas àquelas fornecidas 
para os Atlantes na primeira metade deste livro. 


Galatea se traduz como “branco leitoso”, assim como alguns tipos de 
Nephilim tinham pele áspera e branca leitosa. 


Na verdade, os escritores gregos costumavam comentar sobre a pele 
branca leitosa dos Celtas. 


Assim, os nobres Celtas eram de pele clara, com cabelos loiros ou 
ruivos e olhos azuis ou verdes, características que Hitler e os nazistas 
mais tarde atribuíram a seu novo mestre Raça de Aryanos nórdicos, 


o novo homem. 


Os Celtas ocuparam a Irlanda, Escócia, Inglaterra, França, 
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Alemanha, Espanha e outras partes da Europa durante o império 
de Roma. 


Os Celtas da Grã-Bretanha, Irlanda, Escócia e Gales, em parte, 
descendiam da Galácia, os troianos, assim como os francos da Gália. 


Os Celtas da Galácia eram o mesmo povo a quem Paulo pregava. 


Osreinados do Graal na Inglaterrae na França foram misteriosamente 
incorporados à mitologia e ancestralidade celta, cita e troiana. 


Ainda mais intrigante é que Berosus citou um gigante chamado 
Celtes (celta), que teve uma filha giganta chamada Galtea, que teve 
um filho gigante chamado Gelathes. 


Appianos de Alexandria, por volta de 160 DC, escreveu sobre dois 
reis, Keltos e Galas, os fundadores dos Celtas, que eram a progênie 
dos ciclopes Polifemo e sua esposa, Galatea. 


Dionísio de Halicarnasso, por volta do primeiro século AEC, 
registrou a história de Keltos sendo filho de Hércules e sua consorte, 
Asterope, filha de Atlas, que é muito semelhante ao relato de Diodoro 
da Sicília, por volta de 60-30 AC, onde os Celtas se originaram com 
Galates, cujos pais eram Hércules e uma filha do rei da Gália. 


A Cítia também tem seu nome ligado aos Nephilins (gigantes). 
Novamente, não nos esqueçamos de que o rei OG, de acordo com 
Josefo e as Escrituras, era o rei de Gileade e Gaulantis, o que leva a se 
perguntar sobre as conexões entre Og e os Celtas. 

Toda essa mitologia de Legomin é uma coincidência demais para 
não ser conectada cronologicamente aos Nephilim e Aryanos, 


incluindo as linhagens RexDeus dos reis do Graal. 


e Os Celtas (troianos) que colonizaram a Grã-Bretanha 
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simplesmente seguiram os passos de seus antepassados, gigantes 
que se estabeleceram na Grã-Bretanha liderados por Albion, Gog 
e Magog? 

e Outros refugiados Nephilim também escaparam para a Grã- 
Bretanha quando foram expulsos do Mediterrâneo? 

e Gog, Magog e suas contrapartes - seriam eles os gigantes da lenda 
inglesa, provavelmente os Gyges da mitologia grega? 


As respostas são provavelmente “sim”, de acordo com a The 
Encyclopedia Americana. 


Os titãs eram famosos como Gyges, que discutimos na primeira 
metade deste livro e que eram nomes típicos de reis no noroeste da 
Assíria, a região dos troianos do Mar Negro. 


Além disso, Magog, Gog e Javan eram todos filhos de Jafé (Grécia/ 
Iapeth) que colonizaram a Turquia e a Grécia, de acordo com a 


Bíblia. 


Também entendo que os citas da Grécia e da região do Mar Negro, de 
acordo com as Escrituras, descendiam de Magogue e Gog, gigantes. 


Lembre-se também de que os gregos descendiam de Jafé e Javã, 
os patriarcas que Nenneius citou, segundo os quais as origens 
genealógicas britânicas iam de Brutus a Javā e Jafé. 


Finalmente, considere que os Benjamitas, após a guerra de Belial 
(Satanás), migraram para a Cítia e formaram parte da linhagem 
merovíngia, que se enxertou nas dinastias Celtas/britânicas/galesas 


do Graal. 


Portanto, considere que as tentadoras reivindicações francesas 
sobre a mesma herança da RexDeus/CORTE DO DRAGÃO não 
são tão fantásticas quando consideradas ao lado das reivindicações 
britânicas, pois são provavelmente a mesma reivindicação. 
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Na verdade, um monge e cronologista italiano Annius of Viterbo 
(1432-1502 DC), por mais fantástico que possa parecer à primeira 
vista, afirmou que Noé era um gigante. 


Annius criou ainda uma genealogia completa de Noé, Jafé, Cão e 
Sem, ligando-os aos primeiros reis dos gauleses Celtas / francos, que 
fundaram a maior parte da nobreza francesa. 

Todo esse vodu genealógico foi habilmente codificado em todas 
as formas RexDeus, artes culturais e literatura de todas as formas, 
incluindo óperas, contos de fadas, literatura de Shakespeare e lendas 
do Graal e do Anel para iludir uma geração futura. 


Pesquise mais sobre: 


Londres a nova Troya e as Troias moderna na américa e Astana. 
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OS FENÍCIOS 


Os Fenícios foram um povo que formou uma civilização na região 

da Palestina, precisamente nas regiões onde hoje ficam o Líbano e 
J 

parte da Síria e de Israel. 


O termo “fenício” tem origem no termo “phoinikes”, que era 


utilizado pelos gregos para referir-se a esse povo em razão do corante 
de cor púrpura produzido pelos Fenícios. 


Os Fenícios também são conhecidos como “SIDÔNIOS”, termo 
que tem como base a cidade de Sidon. 


Esse povo ficou extremamente conhecido na Antiguidade por 
ter exímios comerciantes e navegadores, produzindo as melhores 
embarcações de sua época e por ter mercadorias apreciadas por 
diversos povos. 


Eles eram os possuidores de conhecimentos náuticos ancestrais, 
bem como mapas e técnicas de navegação através da orientação 
pelas estrelas. 


Deles também a Famosa ORDEM DO NAUTIS (navegantes) 
de onde todos, sim, todos os navegadores conhecidos na história 
moderna eram altos iniciados. 
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O simbolismo os denuncia 


Usavam como símbolo a cruz vermelha — utilizada por todos os 


navegantes iniciados. 


Esse Brasão indica que eram ligados a Ordem originada da 
FRATERNIDADE BABILÔNICA, bem como os Piratas 
Corsários usava a Caveira com ossos cruzados — outro símbolo da 
Fraternidade. 


Sua rota mercantil teve a sua base na Itália, particularmente em 
Veneza e Gênova. 


ORDEM DO NAUTIS 


Tanto João Cabot (nome verdadeiro Giovanni Cabotto) quanto 
Cristóvão Colombo viveram em Gênova antes de “descobrir” 
diferentes partes das Américas dentro de quatro anos um do outro. 


Irmãos Zeno, Pedro Alvares Cabral, Américo Vespúcio, Marco 


Polo, Piri reis e todos os famosos navegadores e corsários eram altos 
graus iniciados na Ordem secreta dos Nautis. 
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Essa característica dos Fenícios é atribuída à condição geográfica da 
região que, por ser montanhosa, não possuía um solo propício para 
o desenvolvimento da agricultura em larga escala. 


Eles também são reconhecidos a utilização do alfabeto e do vidro. 
Sua estória é contada por L. A. Waddell em seu livro, The Phoenician 


Origin Of Britons, Scots And Anglo-Saxons (A Origem Fenicia dos 
Bretões, Escoceses e Anglo-Saxões). 


Waddell era um membro do Instituto Antropológico Real e passou 
uma vida inteira pesquisando as evidências. 


Ele demonstra que os Fenícios não eram uma raça semita como 
previamente acreditou- se, mas uma raça branca Aryana. 


Exames de túmulos Fenícios revelam que eles eram uma raça 
Aryana dolicocéfala e de um tipo racial totalmente diferente dos 
semitas. 


Os Fenícios do mundo antigo viajaram pelo mar de suas bases na Ásia 


Menor, Síria e Egito para se assentarem nas ilhas do Mediterrâneo 
como Creta e Chipre e também Grécia e Itália. 
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Foram os Fenícios que carregaram o conhecimento que mais tarde 
emergiu como as civilizações da Creta minoica, Grécia clássica e 
Itália romana. 


Eles foram também os cérebros por trás de muita coisa na cultura 
egípcia neste período, antes que ela fosse sequestrada pelos Magos 
Negros. 


Os egípcios conheciam os Fenícios como os PANAG, PANASA e 
FENKHA. 


Os gregos os chamavam os PHOINIK-AS, e para os Romanos eles 
eram os PHOENIC-ES. 


Desborough acredita, que estes povos brancos, eram a raça 
altamente avançada da antiguidade conhecida como os Fenícios, 
ou Aryanos. 


A raça Aryana enquanto ela expandia dentro do novo território 
era conhecida sob vários nomes, o mais significativo deles era os 


HITITAS e FENÍCIOS. 


O primeiro povo foi pelo mar sob o nome, OS FENÍCIOS, e por 
muitos séculos outros migraram por terra. 

Dois dos últimos grupos eram chamados Cimérios e os Citas e 
através de uma série de mudanças de nomes estas mesmas linhagens 
povoaram a Europa e reuniram-se com os antigos colonos Aryanos 
da Britânia e a parte Norte da Europa, que foram instalados por 
marinheiros Fenícios. 


O KASSI ou CASSI foi um título usado primeiro pelos Fenícios 
por volta de 3.000 a.C. e ele foi adotado pelos babilônios que 


governaram o império mesopotâmico. 


Kassi também aparece como um nome pessoal de Fenícios no Egito 
e Cassi foi a inspiração para os reis governantes como Catti na 
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Britânia pré-romana, um dos quais cunhou moedas CAS retratando 
o cavalo-sol e outros símbolos solares. 


Os Fenícios são cruciais para a estória moderna — é através deles 


que o projeto de migração dos povos do Cáucaso pela Europa se 
viabilizou. 


Guarde bem essa informação: 


Os fenícios eram geneticamente diferentes dos semitas, eles eram 
Aryanos, nos livros adiante isso fará todo sentido. 
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OS ARYANOS 


O Rig Veda registrou ainda outro grupo sombrio os Aryas. 


ARYAS, que significa “nobre, puro, bom e gente iluminada” 


Os Aryanos eram um conjunto de tribos do sul da Rússia (região do 
Mar Negro da Cítia), Montanhas do Cáucaso, cuja língua comum 
formava a base das línguas asiáticas e europeias, a língua indo- 
europeia. 


Eu acredito que havia definitivamente outros assentamentos fora 
dessa região, possivelmente Britânia entre eles e certamente os 
híbridos estavam operando em outras partes do mundo, como as 
Américas. 


Mas esta região montanhosa ao redor do Cáucaso e para baixo 
nas planícies da Suméria e Egito é uma chave para a verdadeira 
história da humanidade pelos últimos sete mil anos. 


As MONTANHAS CÁUCASO vêm a baila muitas vezes na 
minha pesquisa e como é apropriado que na América do Norte as 
pessoas brancas sejam conhecidas como CAUCASIANAS. 


Até de acordo com a história oficial foi uma raça ARYANA Branca 
da região das Montanhas Cáucaso que se mudou para o VALE 


DO INDO na Índia por volta de 1.550 a.C. e criou o que é hoje 


conhecido como a religião Hindu. 
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Foi a mesma raça Aryana (eles se autodenominavam Aria) que 
introduziu a língua antiga sânscrito na Índia e as estórias e mitos 
contidas nos livros sagrados hinduístas, os VEDAS. 


L. A. WADDELL, em sua eminente pesquisa sobre esta raça 
Aryana, estabeleceu que o pai do primeiro rei histórico ariano da 
Índia (registrado no épico MAHA-BARATA e na história budista 
indiana) foi o último rei histórico dos hititas na Ásia Menor. 


Os Aryanos indianos adoravam o Sol como o PALDEUS INDRA, 
e os hititas- Fenícios denominavam seu PAIDEUS BEL pelo 
nome, INDARA. 


Sob muitos nomes este mesmo povo ariano também se assentou na 
Suméria, Babilônia, Egito e Ásia Menor, agora Turquia, e outros 
países do Oriente Próximo, levando com eles as mesmas estórias, 
mitos e religiões. 


Isto é porque, todas as maiores religiões contam a mesma estória, 
mas usando nomes diferentes. 


Elas todas provêm da mesma fonte, esta raça Aryana, que parece 
ter se originado de das linhagens Nephilim-humanas operando 
secretamente com eles desde a época de Cain, Lamech e Enoch(mal). 


Há uma simples razão porque os egípcios retratavam muitos de 
seus deuses com pele branca e olhos azuis exatamente do mesmo 
jeito como outras culturas por todo mundo fizeram. 


Esta raça avançada, denominada Fenícios, era de pele branca 
e frequentemente de olhos azuis — igual as linhagens Hibrida- 
humanas/Nephilim. 


Assim nós temos as Raças Escandinavas, que foram instaladas 


pelos Fenícios e outros povos do mesmo sortimento de sangue e 
localização geral. 
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E também a origem da tolice Raça Mestre Aryana que obcecou os 
nazistas e as sociedades secretas criadas por eles. 


O avô do famoso Faraó egípcio AKENÁTON, o pai de 
Tutancâmon, era um alto sacerdote fenício. 


Estes eram os membros mais altamente graduados da Antiga Classe 
Sacerdotal Britânica, que herdaram seu conhecimento dos Fenícios 
e mais tarde da Fraternidade Babilônica. 


Em seu livro de 1833, PHOENICIAN IRELAND (Irlanda 
Fenícia), Joachim de Villeneuve, insistia que os druidas irlandeses 


eram os SACERDOTES COBRA dos marinheiros Fenícios. 


Esta expansão Aryana começou tão distante no tempo como 3.000 
a.C., provavelmente anteriormente, com seu ramo navegante, os 
FENICIOS. 


A raça branca expandiu para o norte na Europa. 


Eles eram um povo tecnologicamente avançado que foi 
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intencionalmente marginalizado pela história oficial e isto 
obscureceu sua verdadeira identidade. 

Eles são fundamentais para o entendimento de onde nós viemos e 
onde nós estamos agora. 


Foram eles que trouxeram igualmente suas linhas genéticas e seu 
conhecimento para Europa, Escandinávia e as Américas, milhares 
de anos a.C. 


De lá elas entraram na Europa Oriental e eventualmente nos EUA. 


Quando abordamos raça Aryana devemos levar em conta muito mais 
que hordas selvagens de invasores, eles atuaram de forma completa. 


Levaram sua religião, costumes, linhagens e conquistaram o poder 


ao redor do planeta de forma incrível como veremos nos livros a 
seguir. 
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EDUMITAS, AMALEQUITAS E KHAZARES 


A grande maioria dos sobreviventes judeus do mundo são descendentes 
de europeus do leste e, sendo assim, principalmente de origem khazar. 

Se é assim, isso significa que seus antepassados não vieram do Jordão, 
mas do Volga, e não de canaã, mas do Cáucaso, uma vez que se 
acredita ser o berço da raça ariana, e que geneticamente estão mais 
estreitamente relacionados com as tribos Hun, Uigur, e que Magyar 4 
descendência de Abraão, Isaac e Jacó €. 


Arthur koestler “A DÉCIMA TERCEIRA TRIBO” pág. 17 


Leia atentamente a narrativa RexDeus: 
e Quem são as pessoas na terra de Israel conhecidas como judeus? 


- Descendentes dos Israelitas bíblicos é a resposta que a maioria das 
pessoas vão dar quando confrontado com esta questão. 


e Masisso é verdade? 


- Se você leu todas as páginas deste ebook, até agora, você sabe a 
resposta é não. 


Para provar isso tudo, o que temos a fazer para obter a resposta é 
observar a história. 


Os judeus israelenses atuais consistem em dois grupos (Ashkenasi 
e Sefarditas), 10-20% são conhecidos como Sefarditas ou judeus 
orientais; os restantes 80-90% são conhecidos como Ashkenasi ou 


judeus europeus. 


e Osjudeus Ashkenasi vem de países do leste europeu; 
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e Os Sefarditas vêm de “países do oriente médio”. 


Deixe a história nos mostrar quem os Khazares e Sepharditas foram 
e são: 


Em 450 ad, uma das tribos bárbaras da europa estava começando a 
mostrar sinais de inquietação. 


Esta tribo era chamada de Khazares (chazars). 


Dentro dos próximos 200 anos, os Khazares formariam o maior e 
mais poderoso reino do leste da Europa. 


Eles teriam poder supremo por cerca de 200 anos, ranking no poder 
com o califado muçulmano e do império bizantino. 


Seu reino, de aproximadamente um milhão de quilômetros 
quadrados, fronteira com o mar de Aral, a leste; kiev e estepes da 
ucrânia, a oeste: 

Da montanha do Cáucaso eo mar negro, ao sul: Ural e a montanha 
no Norte. 


A khazaria representou um período muito importante na história 
da Europa. 
Semoseuvalor,a Europa teria sido provavelmente 100% muçulmana, 


hoje. 


e Por que não ouvimos mais sobre os Khazares e seu poderoso 
império, hoje??? 


Vamos estudar a genealogia dos Khazares porque este assunto é 
muito importante. 


Kagan, o rei dos Khazares nos informa que, certa vez, um rei Khazar 
chamado José se correspondeu com um Israelita Espanhol chamado 
HASDAI IBN SHARPRUT, em algum momento entre 954 e 


459 


O JOGO INVISÍVEL 


961 Dc (manuscritos desta correspondência podem ser vistos na 
biblioteca da CHRIST CHURCH (igreja de cristo), em Oxford, 
na Inglaterra e na biblioteca pública de Leningrado, em Leningrado- 
Rússia. 


Hasdai foi o ministro-chefe do califa de córdoba ABD-AL-— 
RAHMAN II. 


Naquela época, córdoba era o esplendor da Espanha Mourisca, 
os Mouros Espanhóis (uma mistura de muçulmanos e Israelitas 
negros), e era o principal centro da cultura europeia. 


Em sua carta a Hasdai, d. José afirmou que ele era da linhagem de 
YAPHET (Jafé), da semente de Togarma, neto de Yaphet (Jafé). 


Ele declarou ainda que Togarma, que era o irmão de Asquenaz, teve 
dez filhos e os Khazares representavam o sétimo filho. 


Com seus próprios lábios, o rei declarou a origem e a linhagem de 
seus descendentes que é dos filhos de jafé (euro-gentios). 


“Os filhos de Jafé: Gomer, Magogue, Madai, Javã, 
Tubal, Meseque e Tiras e os filhos de Gomer: 
Asquenaz, Rifate e Togarma e os filhos de Javã: 
Elisá, Társis, Quitim e Dodanim. Por estes foram 
divididas as ilhas dos gentios em suas terras conforme a 
sua língua, segundo as suas famílias, em suas nações”. 


Gênesis 10: 2-5. 


De acordo com o rei dos Khazares, seu povo descendente da família 
de togarma. 


Como todos os países europeus na época, os Khazares eram pagãos 
(praticavam o xamanismo). 
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No entanto, em 740 ec, o rei Bulan iniciou a conversão do seu reino 
(Khazares) a uma filosofia nova e diferente. 


Antes da conversão, o Kagan convidou representantes do 
Cristianismo, do Islamismo e os Israelitas para discutir as doutrinas 
dessas três religiões. 


Em resposta à pergunta do kagan, foi acordado, por unanimidade, 
que a doutrina dos Israelitas era a mais próxima da verdade. 

Eles chegaram a essa conclusão porque tanto os Cristãos (Bizantinos) 
quanto os Muçulmanos (Califado) se bascavam nas escrituras 
hebraicas. 


Para que os Khazares se mantivessem independentes, eles optaram 
pela crença que nem os cristãos nem os muçulmanos praticavam, 
mas ambos respeitavam. 

Após sua conversão o rei khazar mudou seu nome para rei Obadias. 


Eles investiram muita esperança, mas muito pouca compreensão, 
especialmente dos assuntos espirituais, sobre a crença dos Hebreus. 
Consequentemente, eles tiveram que inventar as suas próprias 


doutrinas que, mais tarde, eles chamaram de judaísmo. 


A palavra “judaísmo” não pode ser encontrada em lugar algum, 
nas sagradas escrituras. 


Judaísmo éum mal-entendido ou perversão dos costumes dos antigos 
Israelitas, como praticado pelos Khazares (judeus asquenazis)! 


e Eaíquerido leitor, entendeu agora como a RexDeus atua??? 
Agora vamos decodificar e separar o Joio do Trigo: 
Quando o povo escolhido se afastava de Deus - sempre eles foram 


escravizados por impérios pagãos - Egito, Babilônia, Assíria, Persas 
e Romanos/Gregos. 
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Ai Deus levantava Juizes e Profetas que mostravam o pecado, o povo 
se arrependia, voltava pra Deus e Deus os libertava. 


Esse ciclo vicioso acompanhou o povo Israelita até a dispersão 
causada pelo abominável da desolação - Antíoco Epifanes que 
destruiu Jerusalém, profanou o templo - jogando cocô de porco nas 
paredes e fez rituais pagãos. 


O povo dispersou pela terra, muitas práticas judaicas que são 
defendidas como ancestrais, na realidade são em sua maioria 
herdadas das religiões de mistério. 


ONDE ESTÃO AS TRIBOS DE ISRAEL? 


De acordo com os relatos transmitidos por sua tradição oral e 
profundas pesquisas essas tribos são rastreadas no planeta, nos 
últimos dois milênios passou pela Pérsia (atual Irã), Afeganistão, 
Tibete, China, Índia, América do Norte (índios Hopi e KChwa), 
no Brasil, América central, Europa. 


As tribos negras: 


Judá, Benjamin e Levy se espalharam pela África em 70 a.C. fugindo 
da perseguição Romana. 


© Como as tribos perdidas de Israel se espalharam pela África? 
Fugindo da perseguição Romana, em 70 a.C. 


Os Hamitas, descendentes de Cam, que são naturalmente Africanos, 
e os Árabes, que são descendentes de Ismael, juntamente com os 
Europeus, que são descendentes de Jafé misturados com os Judeus, 
que são descendentes de Esaú, conspiraram para vender o povo de 


YAHWEH às terras nas quais se encontram hoje, em cativeiro, até 
que YAHWEH os salve. 
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Os Israelitas só podem ser considerados Africanos porque Israel fazia 
parte da África, mas eles nasceram em Israel, uma terra que ia do rio 
Nilo (Egito) até o rio Eufrates (Iraque), o que hoje compreenderia 
os territórios do estado de Israel, Palestina, Cisjordânia, Jordânia 
ocidental, sul da Síria e sul do Líbano (Gênesis 15:18 / Êxodo 23:31). 


Eles se espalharam pelas terras africanas quando fugiram da 
perseguição Romana, em 70 a.C. 

Não estavam dispostos a ficar na África. Eles ficariam ali em caráter 
provisório, ou seja, apenas por um período de tempo. 


A África não é a terra mãe. 


Este é mais um ensino mentiroso. 


ÁFRICA 


A palavra afro-descendente não identifica ninguém porque a África 
não é um pais e sim um continente composto de vários países, de 
povos diferentes e diversos idiomas, crenças e culturas. 


Um pouco de contexto histórico: 


e Noć tinha três filhos: 
e Shem (Sem), 
e Cham (Cam)e 


e Yaphet (Jafé). 

A humanidade descende destes três homens. 

A arca parou no monte Ararat, na turquia. 

e Shem emigrou a sua terra, que atualmente é o Iraque e a região 


do oriente médio; 
e Cam emigrou a sua terra que, atualmente, é a África; e 
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e Jafé emigrou a sua terra, que é a Europa, e foi empurrado para o 
lado oeste até a ásia. 


Existem pesquisadores que passaram suas vidas estudando e 
rastreando as tribos perdidas, ainda pretendo escrever um livro a 
esse respeito, mas deixarei um resumo do resultado destas pesquisas. 


RUBEN índios Seminoles e os aborígenes da austrália. 
SIMEÃO - Guatemala e Panamá, 

LEVY- Haiti 

JUDÁ - negros Norte-Americanos, Brasileiros, Sul-A fricanos. 
DAN- Havaí e Polinésia francesa 

NAFTALI - Argentina e Chile 

GADE - USA e Canadá 

ASHER -Guaranis e Incas, Peru, Argentina e Brasil 

9. ISSACAR - Astecas e mexicanos 

10. ZEBULOM - Mayas 

1. BENJAMIN/ SIMEÃO - Republica Dominicana, Jamaica 
12. EFRAIM/ MANASSÉS - Porto Rico e Cuba 


PNAN DYP H 


Em seu notável livro “A DÉCIMA TERCEIRA TRIBO”, Arthur 
Koestler nos dá informações detalhadas sobre os Khazares e sua 
conversão ao judaísmo e de como, atualmente, a maioria dos judeus 
europeus são descendentes diretos deles. 


As informações contidas em seu livro são baseadas nas escrituras 
que mostram que os judeus Asquenazes são gentios e não descendem 


dos Israelitas bíblicos. 


De acordo com a microsoft encarta, “hoje, cerca de 85% de todos os 
judeus são Ashquenazim”. 


Os Asquenazes não são descendentes de Shem e muito menos do 
verdadeiro Israel bíblico. 
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Asquenazi, em hebraico, significa germânico, alemão. 
Asquenaz era neto de Jafé e irmão de Togarma (turcos). 


Arthur koestler explica ainda por que os judeus de hoje se 
autodenominam Asquenazi, embora sejam a semente física de 
togarma. 

Ele mostra que os Khazares assumiram o nome de Asquenaz porque 
YirmeYA Hu (Jeremias) profetizou que Asquenazim e seus aliados 
conquistariam a babilônia. 


Arvorai estandarte na terra, tocai trombeta entre nações, 
consagrai as nações contra ela, 
convocai contra ela os reinos de Ararate, mini e Asquenaz; 
ordenai contra ela chefes, fazei subir cavalos 
como gafanhotos eriçados”. 


Jeremias 51:27 
O mundo inteiro está sendo enganado, não só sobre a maneira 
correta de adorar a YAH, mas também sobre quem são os verdadeiros 


Israelitas, um povo muito amado e chegado a YAH. 


“Ele exalta o poder do seu povo, o louvor de todos os seus kadoshim, 
dos filhos de Israel, povo que lhe é chegado. HalleluY AH!” 


Salmos 148:14 


SEFARDITAS 


A outra parte do povo judeu que vive em Israel atualmente são os 
Sefarditas ou Sefardins ou Sefaradins ou judeus orientais (Edomitas). 


Eles têm estado na terra de Israel por mais de 1.900 anos, desde o 
século I ec. Eles são nativos do “oriente médio”. 


Estes são os verdadeiros Edomitas (descendentes de Esaú/Edom, 
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irmão gêmeo de Jacó. 


Aquele que não foi abençoado e nem teve direito a primogenitura, 
sua passagem na história foi marcada por praticas pagãs e 
comportamentos desaprovados por IAHWEH. 


Eles têm vivido lado a lado com a população árabe por muitos 
séculos. 


Os judeus orientais são realmente descendentes de shem. 


Eles compreendem menos de 20% da população israelense, mas 
este pequeno segmento dos filhos de shem (não semitas porque essa 
palavra nunca existiu, nas escrituras) é astutamente usado, junto 
com o “judaísmo” para dar noção ou ideia de origem “semítica” a 
todos os judeus Israelenses. 


Estes Sephardim entraram na terra de Israel no primeiro século dC, 
juntamente com os Romanos, quando Israel estava sendo expulso da 
terra, como está escrito no livro do profeta Obadias. 


“Eis que eu te fiz pequeno entre as nações; tu és mui desprezado”. 


Obadias 1:2 


Enquanto os versos 10 ao 16 nos falam sobre a injustiça de Edom 
Esaú contra os Israelitas e a profecia sobre a maldição que foi lançada 
sobre nós (os verdadeiros Israelitas). 


10 — “por causa da violência feita ao teu irmão, Jacó, cobrir-te-á a 
vergonha, e serás exterminado para sempre. 

11 — No dia em que, estando tu presente, estranhos lhe levaram os 
bens, e estrangeiros lhe entraram pelas portas e deitaram sortes sobre 
Jerusalém, tu mesmo era um deles. 

12 - Mas tu não devias ter olhado com prazer para o dia de teu irmão, 
o dia da sua calamidade, em ter-te alegrado sobre os filhos de Judá, no 
dia da sua ruína; nem ter falado de boca cheia, no dia da angústia; 
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13 — Não devias ter entrado pela porta do meu povo, no dia da sua 
calamidade; tu não devias ter olhado com prazer para o seu mal, no 
dia da sua calamidade; nem ter lançado mão nos seus bens, no dia da 
sua calamidade; 

14 — Não devias ter parado nas encruzilhadas, para exterminares 
os que escapassem; nem ter entregado os que lhe restassem, no dia da 
angústia. 

15 — Porque o dia de YAH está perto, sobre todas as nações; como você 
tem feito, será feito a vós; sua recompensa recairá sobre a sua própria 
cabeça. 

16 — porque, como bebestes no meu santo monte, assim beberão, de 
contínuo, todas as nações; beberão e serão como se nunca tivessem sido”, 


Como é narrado no Velho Testamento (o chamado antigo 
testamento), Edom se juntou aos Romanos para expulsar os Hebreus, 
no primeiro século. 


É verdade que a maioria das vítimas do holocausto eram negros, 
ciganos, homossexuais e inimigos políticos dos próprios judeus, 
uma vez que o próprio hitler era judeu, mas o criador puniu 
severamente os Edomitas. 


Os verdadeiros Israelitas foram massacrados por Hitler e seus 
compatriotas, mas alguns Edomitas também não puderam escapar 
das mãos de Hitler, afinal, as profecias de YHWH não falham; 
todas se cumprem. 


Por mais que soe estranho aos nossos ouvidos, visto que os judeus 
são a causa de todo problema mundial, muitos deles também 
caíram pela espada e ficaram totalmente impotentes no holocausto 


provocado pelos amalequitas. 


Estou usando a Bíblia Judaica para facilitar o entendimento de 
Edomitas. 


4- portanto, ouvi, ó montes de Israel, a palavra de YHWH: assim diz 
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YHWH aos montes e aos outeiros, às correntes e aos vales, aos lugares 
desertos e desolados e às cidades desamparadas, que se tornaram rapina 
e escárnio para o resto das nações circunvizinhas, 

S — Portanto, assim diz YHWH: certamente, no fogo do meu zelo, 
falei contra o resto das nações e contra todo o Edom. 

Eles se apropriaram da minha terra, com alegria de todo o coração e 
com menosprezo de alma, para despovoá-la e saqueá-la. 


Ezequiel 36 
Edom se apropriou da terra de YHWH a força. 


Os Edomitas foram astutos em seu golpe, juntando-se aos Romanos 
e adquirindo o direito de primogenitura que tanto desejou. 
Esperando, até então, a oportunidade de os Hebreus caírem em 
desgraça total, e obteve êxito em sua empreitada articulada. 


O fato dos judeus Edomitas e Asquenazes terem tomado a 
primogenitura dos Hebreus é algo totalmente escritural. 


Vamos entender melhor esta história. 


No capítulo 25 de Gênesis, irei contextualizar para entendermos, 
desde o princípio, como Edom se apropriou desta primogenitura. 


Respondeu-lhe YHWH: duas nações hão no teu ventre, dois povos, 
nascidos de ti se dividirão: um povo será mais forte que o outro, e o 
mais velho servirá ao mais moço. 

24 — Cumprindo os dias para que desse à luz, eis que se achavam 
gêmeos no seu ventre. 

25 — e saiu o primeiro avermelhado, todo revestido de pêlo; por isso, lhe 
chamaram ESAU. 

26- Depois, nasceu o irmão, segurava com a mão o calcanhar de Esaú; 
por isso, lhe chamaram Jacob. Era Isaque de sessenta anos, quando 


Rebeca lhes deu à luz. 
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Gênesis 25:23 
Rebeca teve gêmeos: Edom e Jacó. 


O povo que seria mais forte é, justamente, a nação europeia 
(branca), onde Edom se misturou com os povos Jafetitas e teve, 
consequentemente, sua pigmentação de pele também alterada. 


Perceba que a nação Europeia é uma mistura de raças. 


Os índios também eram chamados, pelos europeus, de negros, sendo 
classificados então: 


Negros e pardos como uma dessas nações, a outra nação seria 
justamente a raça branca, totalizando então duas nações. 


O criador disse que essas duas nações se dividiriam, justamente 
como ocorreu. 


Gênesis 10:2-5 traça a linhagem dos europeus aos quais, mais tarde, 
Edom se mistura para vingar-se dos verdadeiros Israelitas. 


Quando os escravos (Hebreus) foram vendidos e removidos da 
Africa, a força, no séc XVI, estendendo-se durante 4 gerações. 


Foram maltratados, mutilados, queimados, destronados e apagados 
da história justamente pela nação branca, pois a nação branca se 
tornou mais forte que a nação Israelita, no qual, teve a liderança de 
Edom. 


Jacó nasceu agarrado no calcanhar de Edom. 
YHWH estava afirmando, desde o início, que os descendentes 
de Jacó iriam cair na idolatria e, consequentemente, servir Edom 


e seus aliados, justamente pela desobediência à lei, estatutos e 
mandamentos do criador. 
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Gênesis 25: 


27 - e cresceram os meninos, e Esau foi homem perito na caça, homem 
do campo; mas Jacó era homem simples, habitando em tendas. 

28 — Isaque e amava a Esaú, porque a caça era de seu gosto, mas Rebeca 
amava a Jacó. 


Os judeus de hoje não são assassinos e monstruosos casualmente, 
pois Edom desde o início já era um homem perito no campo, um 
caçador nato. 


29 — e Jacó cozera um guisado; e veio Esaú do campo, e estava ele 
cansado; 

30 — e disse Esaú a Jacó: deixa-me, peço-te, comer desse guisado 
vermelho, porque estou cansado. 

Daí chamar-se Edom. 

31 — então disse Jacó: vende-me hoje a tua primogenitura. 


Perceba que a primogenitura era de Edom, pois era o mais velho. 
Vamos ver o que aconteceu depois: 

Gênesis 25 

32 — e disse Esaú: eis que estou a ponto de morrer; 

para que me servirá a primogenitura? 

33 — então disse Jacó: jura-me hoje. E jurou- 

lhe e vendeu a sua primogenitura a Jacó. 

34 e Jacó deu pão a Esaú e o guisado de lentilhas; 

e ele comeu, e bebeu, e levantou-se e saiu. 


Assim desprezou Esaú e a sua primogenitura. 


Edom estava com fome e fez pouco caso de sua primogenitura, 
passando o direito, então, para seu irmão gêmeo, Jacó. 
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Pois, de Jacó sairia a nação abençoada e povo escolhido do altíssimo. 
Os descendentes de Jacó iriam viver deleitosamente com as maiores 
gorduras da terra e abundância do campo. 

Povos iriam servi-los e todos deveriam abençoá-los, para serem 
também abençoados, caso contrário, seriam amaldiçoados. 


Gênesis 27:30 


E aconteceu que, acabando Isaque de abençoar a Jacó, apenas Jacó 
acabava de sair da presença de Isaque, seu pai, veio Esaú, seu irmão, 
da sua caça; 

31 — e fez também ele um guisado saboroso, e trouxe-o a seu pai; e disse 
a seu pai; levanta-te meu pai, e come da caça de seu filho, para que me 
abençoe a tua alma. 


Chegando do campo, Edom prepara um delicioso guisado para seu 
pai, Isaque e pede a ele que se levante e conceda-lhe a benção. 


Gênesis 27:32 


E disse-lhe Isaque, seu pai: quem és tu? E ele disse: eu sou teu filho, o 
teu primogênito Esaú. 

33 — Então, estremeceu de um estremecimento muito grande, e disse: 
quem, pois, é aquele que apanhou a caça, e me trouxe? E comi de tudo, 
antes que tu viesses, e abençoei-o, e ele será bendito. 

Isaque fica perplexo ao saber que Edom prepara o seu cozido 
posteriormente a Jacó. 


Ele estremece e fica triste, pois seu intuito era conceder a 
primogenitura a Edom, sendo este o mais velho. 


Gênesis 27:34 
Esaú, ouvindo as palavras de seu pai, bradou com grande e mui 


amargo brado, e disse a seu pai: abençoa-me também a mim, men pai. 
35 — e ele disse: veio teu irmão com sutileza, e tomou a tua benção. 
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Edom ficou, então, desesperado e pediu que seu pai, Isaque, também 
concedesse uma benção a ele. 

Isaque responde que Jacó ficou com a toda a benção que ele poderia 
conceder. 


Gênesis 27:36 


Então disse ele: não é o seu nome justamente Jacó, 

tanto que já duas vezes me enganou? 

Aminha primogenitura me tomou, e eis que 

agora me tomou a minha benção. 

E perguntou: não reservaste, pois, para mim nenhuma benção? 
37 — Então respondeu Isaque a Esaú dizendo: eis que 

o tenho posto por senhor sobre ti, e todos os seus irmãos, 

lhe sendo dado por servos; e de trigo e de mosto o tenho 
fortalecido; que te farei, pois, agora, meu filho? 


Edom diz ao seu pai que Jacó o enganou duas vezes. 
Primeiro, roubando-lhe a primogenitura, depois, a sua benção. 


Como Edom vendeu a primogenitura, perdeu a concessão da benção 
de Isaque. 


Edom passou a odiar seu irmão desde a perda da primogenitura e da 
benção que Isaque havia concedido a Jacó. 


Em seu coração, já havia planejado matar o irmão, assim que seu pai 
morresse. 
Edom desejou tomar a benção de Jacó. 


Quando Jacó (Israelitas) desobedeceu à lei de YAH, os Edomitas 
aproveitaram o momento e tomaram a terra e a identidade dos 
Israelitas na base da espada. 


Hoje, os judeus, no mundo, dizem que são o povo eleito e escondem 
os Hebreus das nações. 
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Quando os Hebreus dão algum sinal de vida em algum veículo de 
mídia, os judeus tratam de dizer que esses são judeus negros para 
promover a sua filosofia judaica e enfatizar que a primogenitura foi 
concedida a eles, sendo os verdadeiros descendentes de Jacó, e que os 
Hebreus Israelitas são apenas convertidos ao judaísmo. 


O mesmo ego de Edom permanece em cima dos judeus, atualmente, 
e isso permanecerá até o fim, pois eles roubaram a primogenitura 
dos verdadeiros descendentes de Jacó na base da força. 


Os judeus Edomitas esperaram a primeira oportunidade para 
exterminar os Hebreus-Israelitas e os expulsar de israel, no i século. 


Como foi mostrado acima, no livro de Obadias, os judeus se 
juntaram aos Romanos e, aproveitando o momento, mataram 
muitos Hebreus-Israelitas e os expulsaram de israel. 


Isso só foi possível graças a desobediência dos Hebreus Israelitas ao 
criador. 


Gênesis 27: 


42 — e foram denunciadas a Rebeca estas palavras de Esaú, seu filho 
mais velho; e ela mandou chamar a Jacó, seu filho menor, e disse-lhe; 
eis que Esaú, teu irmão, se consola a teu respeito, propondo matar-te. 
43 — agora, pois, meu filho, ouve a minha voz, e levanta- 

te; acolhe-te a Labão meu irmão, em Hará, 

44 — e mora com ele alguns dias, até que passe o furor de teu irmão. 


Rebeca ao saber que Edom jurou matar seu irmão, providenciou que 
Jacó fugisse para a casa de seu tio, Labão, e voltasse somente quando 
passasse a raiva de Edom. 


Ao longo do Velho Testamento, é nítido que isso não aconteceu. 


Edom era como Caim, um ser perverso e maldoso. 
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É impossível fazer uma distinção entre Asquenazi e Edomitas, sendo 
que os mesmos se misturaram e uniram-se com um único propósito: 


“Apagar os Hebreus-Israelitas da história”. 
Realmente, eles conseguiram tal feito. 
Ninguém reconhece mais Asquenazi e Edomitas por cor epitelial, 


tradições ou cultura, pois eles mantiveram-se unidos e se 
miscigenaram para exterminar os descendentes legítimos de Jacó. 


AMALEQUITAS 


Os descendentes de Amaleque são netos de Edom, como descrito 
em Gênesis 36:12 e 1 crônicas 1:36. 


Vamos ao livro de números para entender melhor esta história. 


Números 24:12, é descrito como seria a prosperidade de alguns 
8 
povos, nos últimos dias. 


Vamos ver o que estaria destinado a Amaleque. 


E vendo os amalequitas, proferiu a sua parábola, e disse: 
Amaleque é a primeira das nações; porém o seu filho será a destruição. 


Números 24:20 
Como sabemos, Edom era avô de Amaleque. 
Entendemos que Edom são os Judeus provenientes do oriente 
médio, consequentemente, Amaleque também são judeus, pois 


estão interligados na mesma linhagem e filosofia. 


O verso 20 diz que os amalequitas seriam os primeiros das nações, 
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então, é óbvio que os descendentes de Amaleque controlam os 
bancos mundiais, guerras, Hollywood, mídia, clubes secretos, 
religiões, política, educação e etc. 


Chegamos conclusão de que estamos falando dos judeus banqueiros, 
pois são eles que representam, com exatidão, a descendência de 
Amaleque. 

Volto a repetir: 

Nós temos oficialmente 3 classes de judeus: 


Edomitas, Amalequitas e Asquenazins. 


Sendo que os Edomitas se misturaram totalmente para não serem 
descobertos. 


Os mesmos possuem o objetivo de destruir os descendentes de Jacó 
na base da espada [espírito de Edom]. 


Algumas famílias amalequitas são de origem judaica Ashkenazi. 


É o caso dos Rothschilds, que nasceram na Alemanha, mas de acordo 
com a profecia de números 24:20, se encaixam como Amalequitas/ 
Ashkenazin. Essa linhagem original era os Bauer e são do Cáucaso. 


Isso acontece devido a grande miscigenação entre Edomitas, 
amalequitas e asquenazim. 


Estou tentando mostrar uma distinção pelas profecias e percurso, 
pois geneticamente, historicamente e até geograficamente, você não 
vai conseguir desmembrar os três. 


Aprendemos que esses gentios descendem da família de Jafé 


(TOGARMA, GOMER, GOG e MAGOG) e não da casa de 
Jacó/Israel. 
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Temos aprendido também que Edom/Esaú, se juntou a esses gentios 
para perverter a palavra de YAH deliberadamente. 


Israelitas são descendentes de Jacó, enquanto os Khazares 
(Ashkenazi) são descendentes de Jafé e os Edomitas (Sefarditas) 
são descendentes de Esaú. 


Amalequitas descendem da semente de Edom. Eles são os banqueiros 
internacionais judeus. 


Temos aprendido que os Asquenazi, Edomitas e Amalequitas 
se misturaram com o único intuito de destruir os verdadeiros 
descendentes de Jacó. 

Com o envolvimento de Edom com nações europeias (Gênesis 10) 
a conquista da primogenitura na base da espada se tornou possível. 


Os Israelitas são oriundos do Nordeste da África, enquanto os 
Khazares (asquenazim) são oriundos do Sudeste da Europa, Região 
do Cáucaso, e os Edomitas (sefarditas), do Sudeste da palestina — 
território do Jordão. 


De acordo com as escrituras, a maioria dos Israelitas têm pele 
escura e cabelo lanoso (crespo). 


Os Israelenses que vivem no moderno estado de Israel, atualmente, 
e os Amalequitas têm pele branca, cabelos lisos e, grande parte, tem 
olhos claros, mas isso não se aplica a todos, pois devido a mistura dos 
três, houve uma modificação genética. 


Os Israelitas falavam hebraico, aramaico, egípcio e, posteriormente, 
grego, romano, espanhol e os vários idiomas do oeste africano 
(Africa ocidental) por onde se dispersaram. 

Atualmente, falam os diversos idiomas dos países ocidentais por 
onde foram espalhados. 

Os Israelenses (Khazares/Asquenazis) falavam um dialeto chamado 
YIDDISH, que ainda é um dialeto falado pela maioria dos 
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Asquenazim, atualmente. 


Os Israelitas praticavam a fé dos seus antepassados, ordenada por 
YAH através de Moisés e escrita em seu livro histórico, as escrituras 
sagradas. 

Os Israelenses (judeus asquenazis) que têm crença religiosa praticam 
uma filosofia pagã chamado judaísmo; o restante deles é secular (não 
têm religião alguma e não acreditam em nenhum deus). 


Os Israelitas viajaram pelo caminho do mar vermelho até o Jordão, 
enquanto os Khazares (Asquenazis) percorreram o caminho do mar 
Cáspio até o Volga, e os Edomitas (Sefarditas) seguiram pelo mar 
morto rumo ao Arabá. 


e Israelitas vieram de Canaã através da linhagem de Abraão, 
Isaque e Jacó que também era chamado de israel. 

e Khazares (Asquenazis) vieram do Cáucaso através de Gomer e 
Togarma. 


e Edomitas (Sefarditas) vieram do MONTE SEIR por meio de 
Abraão, Isaque e Esaú/Edom. 


CONCLUSÃO: 


Assim que Jesus ressuscitou, Ele nos elegeu como povo escolhido 
e Israel espiritual através de seu sacrifício na cruz, todos aqueles 
Israelitas que se afastaram dos mandamentos de YAHWEH, 
conforme profetizado no Velho Testamento, acabaram por 
desaparecer da face da terra e hoje os remanescentes deles estão por 
todos os continentes e eu e você seguramente temos alguma origem 
em uma das 12 tribos perdidas. 


e Qualo valor disso pra nós? 
Nenhum, pois vivemos na Nova Aliança, aonde somente aqueles 
que seguem ao Cristo em espírito e em verdade são chamados de 


Filhos de Deus. 
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Se tem algo que realmente me entristece é ver pessoas tecendo 
venenos a seres humanos iguais a nós, como se o fato de uma 
pessoa ser descendente de Judeus, automaticamente as torna pessoa 
malvadas e inimigas. 


O que aprendi com a caminhada, já conversei com Judeus incríveis, 
J 
pessoas totalmente dedicadas a sua tradição e cultura e religião. 


Pessoas honestas e bondosas que com imensa alegria eu as reconheço 
nessas linhas. 

Nem todos Judeus tiveram acesso ao poder ou mesmo as linhagens 
Puro sangue, muitos sofreram e sofrem perseguições até hoje. 


Eu creio que a aliança de Deus com seu povo é eterna, e que nos 
últimos dias ela voltará ao Senhor. 


Enquanto os Cristão são os eleitos através do sacrifício de Cristo, 
brevemente esse povo será avivado e as escamas cairão de seus olhos. 


Existem seres híbridos que sempre fizeram o mal, não tem empatia 
pelo ser humano, são viciados em poder, dinheiro e subjugar o 
homem comum, esses emprestaram vários nomes e origens, que 
infelizmente a maioria das pessoas não sabem dissociar tais seres dos 
Judeus - povo da aliança de Abraão. 


Nesse tabuleiro todos os seres humanos que foram criados a imagem 
e semelhança de Deus, todos os seres humanos que descendem de 
Adão são irmãos, todos carecemos da graça, misericórdia e amor de 


Deus. 


Precisamos olhar o nosso próximo como a nós mesmos e nos 
unirmos mais, se fizéssemos isso, creio que o mal não teria tido 
tanto exito em suas maquinações. 
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DO CÁUCASO PARA O TRONO 


Através registros históricos e seguindo o rastro deixado pela 
simbologia da Serpente, sabemos que existiu um êxodo de puro 
sangues e sacerdotes e os Magos Negros da região do Cáucaso, por 
volta do ano 700AC. 


Essa fase caracterizada pelo sucesso do comércio marítimo dos 
Fenícios iniciou-se a partir de 1500 a.C. e teve como auge o período 


1200 a.C. e 800 a.C. 


Entretanto, a prosperidade dos Fenícios atraiu a cobiça de diversos 
povos estrangeiros. 


Primeiramente, a região foi conquistada pelos caldeus de 
Nabucodonosor e, depois, vieram os persas de Dario I. 


Por fim, no século IV aC. a região foi conquistada 
pelos macedônios de Alexandre, o Grande. 


Desse episódio, o destaque vai para o ataque à cidade de Tiro, 
invadida e saqueada pelos macedônios. 


A região foi conquistada por Alexandre após a vitória na Batalha de 
Isso, em 333 a.C. apesar de a cidade de Tiro oferecer resistência, ela 
sofreu um cerco de oito meses e foi saqueada por esse rei macedônio 
e seus cidadãos escravizados. 


A esse evento uma linha de pesquisadores atribui o êxodo de altos 
sacerdotes e nobres para a região do Cáucaso. 


Eu particularmente acredito que o processo que culminou no 


programa de acasalamento e Códex Dominius Mundi aconteceu 
gradualmente desde o fim da Dinastia dos Sacerdotes da Ordem 
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do Dragão (Egito). 


Passou pelo incêndio da Biblioteca de Alexandria, Universidade 
Exotérica Roshanyia/Nalanda também foram agentes catalizadores 
que possibilitaram esse “congresso” Aryano nas montanhas do 
Cáucaso. 


Esse intenso programa de acasalamento e preparação que durou mil 

anos nas montanhas do Cáucaso, houve um programa completo: 

e Garantir a proteção da linhagem Nephilim; 

e Garantir capacitação militar; 

e Garantir a transferência da ciência exotérica de Hermes 
(Caibalion) e; 


e Domínio das 7 ciências espúrias Enochianas. 


O monge e cronologista italiano Annius of Viterbo (1432-1502 DC), 
aponta que por volta do ano 466 DC, a Fraternidade Babilônica 
desce das Montanhas do Cáucaso e através de seu braço Fenício, 
inicia seu programa de infiltração, controle e domínio do velho 
mundo através do estabelecimento de Ordens e Escolas de Mistérios. 


Nesse período temos peças que se encaixam quando entendemos o 
surgimento das primeiras ordens secretas na Europa, destaco a de 
navegadores - Nautis, de construtores - Comacinos. 


Do aparecimento da aplicação dos ensinos/simbologias baseadas 
nas 7 ciências Enochianas bem como religiões baseadas nos heróis 
Nephilins e sacerdotisas babilônicas; 


Esse processo de infiltração Khazar/Aryana no mundo antigo 
durou pelo menos 2.000 anos e foi feito por etapas. 


Os Fenícios se estabeleceram como a maior potencia marítima, 
pois controlavam o conhecimento da navegação pois somente altos 
graus iniciado em sua Ordem Secreta é que podiam dominar esse 
conhecimento e técnica. 
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E foram através deles que temos a migração de outros povos do 
Cáucaso para a Europa, Américas e Ásia. 


Basta rastrear os povos Aryanos/nórdicos na historia oficial que 
terás um vislumbre dessa parte do processo. 


E por fim, eles planejaram cuidadosamente a chegada de uma casta 
de híbridos, não temos como precisar o numero exato, eu calculo 
entre 50 a 100 clãs. 


Desta forma, quando lermos NOBREZA NEGRA - não devemos 
determinar um período específico na história para darmos a ela um 
início e sim o processo em que elas discretamente foram se reunindo 


e estabelecendo LAÇOS. 


Os quais hoje conhecemos como NOM - é chamado desde de 
tempos ancestrais, dentro dos círculos ocultistas como O Grande 
Trabalho das Eras controlado Dominadores Globais e executado 
pelas castas (Ordens Secretas e Covens) abaixo da hierarquia ao 
redor do mundo. 


A seguir vamos entender a linhagem puro sangue. 
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CHARLEMAGN 


Hoje ele é considerado não apenas como o pai fundador das 
monarquias francesa e alemã, mas também como um Pater Europae 
(pai da Europa). 


Seu império uniu a maior parte da Europa Ocidental pela primeira 
vez desde os Romanos e o renascimento Carolíngio encorajou a 
formação de uma identidade europeia comum. 


Carlos Magno 


Carlos Magno teve 20 filhos oficiais, e muitos outros ilegítimos e eu 
penso (acredito mesmo) que as atuais dinastias são seus sucessores. 


Irei apontar algumas citações e concluir com algumas opiniões 
minhas. 

Uma das mais poderosas Casas Reais, que tinha um poder enorme 
e das quais a Monarquia Portuguesa pertenceu e teve um papel 
importante foi esta. 


Carlos Magno éo descendente de quase todas as linhagens milenares 
- algumas remintam a Alexandre o Grande, Akhenaton e além 
como Massimos, Orsini, Pallavicini, Coloona e outras mais. 


O verdadeiro nome de Carlos Magno é Karl, transcrito em latim 


Carolus (latim clássico) ou Karolus (uso de chancelaria franca, 
moeda, etc.). 
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Este nome de Karl vem da palavra, em alto alemão antigo, Karal, 
que significa “homem” (do sexo masculino). 


Carlos Magno é a transcrição francesa de Carolus Magnus (“Carlos, 
o Grande”). 

Desde a época de Carlos Magno, encontra-se em alguns textos 
Karolus seguido de Magnus, mas este último em posição de adjetivo 
em relação a um outro nome: 


Karolus magnus rex Francorum (“Carlos, o grande rei dos 


francos”), 


Karolus Magnus imperator (“Carlos, o grande imperador”). 


O uso de Carolus Magnus mais curto é uma denominação literária, 
cujo primeiro exemplo é em um texto Nithard (cerca de 840), várias 
décadas depois da morte do requerente. 


Esse epíteto está gradualmente generalizado nos documentos da 
Chancelaria dos Breves Apostólicos. 


e Carlos Magno (742-814) foi Imperador da dinastia dos 
Carolíngios um dos mais importantes imperadores da Idade 
Média. 

e Dominou a maior parte da Europa central. 

e Coroado pelo papa tornou-se senhor absoluto do Sacro Império 
Romano. 

e Carlos Magno nasceu no Reino Franco, no dia 2 de abril de 742. 


Era neto de Carlos Martel, o Salvador, que libertou o cristianismo da 
ameaça islâmica, em 732, e filho de Pepino, o Breve, rei dos francos. 
Nessa época, a Europa estava dividida em vários reinos rivais, pois 
perdera a unidade após a queda do Império Romano, no século V. 


Embora dividida politicamente, a Europa estava unificada pelo 
catolicismo, onde o papa exercia o poder supremo. 
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REI DOS FRANCOS 


Com a morte de seu pai, Pepino o Breve, Carlos Magno tornou- 
se, em 768, rei dos francos, governando juntamente com seu irmão 
Carlomano, cuja morte precoce, em 771, deu fim à rivalidade 
existente entre os irmãos. 
Durante seu longo reinado, Carlos Magno guerreou contra todos os 
que pudessem ameaçá-lo. 


IMPÉRIO CAROLÍNGIO 


A expansão do estado franco, que conseguiu reunir sob sua coroa 
quase toda a Europa cristã e ocidental, levou Carlos Magno a 
conceber a ideia de tornar-se imperador. 


ht 
Ya 


Em 777 Carlos Magno inicia a construção de seu palácio em 
Aquisgrana - que os franceses chamavam de Aix-la Chapelle e os 
alemães, Aachen, no atual território da Alemanha. 


Lá construiu uma capela e uma escola, a “Academia Palatina”. 


Em 800, o reino franco atingiu os limites máximos de expansão. 
Durante uma missa de Natal, o papa Leão XIII coroou Carlos 
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Magno Imperador do Ocidente e senhor absoluto do Novo Sacro 
Império Romano. 


A coroação de Carlos Magno trouxe a legitimação de seu domínio 
sobre Roma e a aproximação entre o reino franco e o papado. 


Apesar de ter sido analfabeto até a idade adulta, quando aprendeu 
a ler e escrever em latim, Carlos Magno acreditava no valor da 
educação e mandou vir à sua escola notáveis sábios da época a fim 
de lecionarem para os oficiais e os paladinos — cavaleiros escolhidos 
pela bravura demonstrada nos campos de batalha. 


A criação do império foi legitimada, sobretudo, pelos esforços de 
Carlos Magno no sentido de elevar o nível cultural de seus domínios 
tão heterogêneos e de dotá-los de uma eficaz estrutura econômica, 
administrativa e judicial. 


Foram instaladas escolas em vários outros centros do Império, em 
sua maioria, fundadas junto a mosteiros e bispados, onde se lecionava 
gramática, retórica, geometria, aritmética, latim, astronomia, música 
e outras matérias. Nas artes em geral destacou-se a arquitetura. 

Esse período de florescimento das artes e da cultura ficou conhecido 
como “Renascimento Carolíngio”. 


DIVISÃO DO IMPÉRIO 


Em 806, Carlos Magno planejou a divisão do império entre seus três 
filhos, mas em 813 teve eu coroar o mais novo Luís, o piedoso, como 
co-imperador e único sucessor, em virtude da morte dos dois filhos 
mais velhos. 


A unidade do império não durou muito, após a morte de Carlos 
Magno, em um tratado assinado na cidade de Verdun, em 843, Luís 
dividiu o império carolíngio entre seus herdeiros: 

Lotário I, que recebeu o Reino de Lotário, na região central, 
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Carlos o Calvo, que herdou o reino Franco Ocidental, núcleo 
da futura França, e a Luís, o Germánico, coube o Reino Franco 
Oriental, no território compreendido pela Alemanha atual. 


Carlos Magno faleceu em seu palácio, em Aquisgrana, Alemanha, 
no dia 28 de janeiro de 814. 

Embora ele e Alexandre o Grande sejam popularmente considerados 
os pais hereditários da Europa e resto do mundo, dá uma olhada na 
imagem abaixo e pense naquilo que estou abordando nesse livro. 


CONCUBINAS E FILHOS 


A distinção entre esposas e concubinas legítimas e oficiais é as vezes 
difícil de se estabelecer. 

Os historiadores identificam cinco ou seis esposas, ou “nove esposas 
ou concubinas, outros amores menos relevantes e menos duráveis, 
uma multidão de bastardos, a licenciosidade das suas filhas, que ele 
parece ter amado também.” 


Não se pode dizer que ele praticava a poligamia, proibida pelos 
Francos, mas sobretudo uma monogamia serial e casamento para 
forjar alianças, especialmente com a aristocracia Franca do Oriente, 
ou melhor, para manter alguns aristocráticos da Franconia que se 
ressentiam da usurpação de Pepino, o Breve olhos nos olhos de 


Quilderico II. 


Eginardo menciona rumores de incesto de Carlos Magno com as 
suas filhas, ao dizer que ele: 


“Não queria dar a ninguém em casamento, 
nem a um homem da sua casa, nem a um estrangeiro, 
mas ele as manteve todas em casa, com ele, 
até que “na sua morte, dizia que não poderia 
viver sem a sua companhia. 
Mas porque, aquele que estava preenchido também 
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teve de suportar a malícia de um destino contrário: 
no entanto, não o demonstra e fez como se sobre eles, 
nenhuma suspeita de incesto nunca tinha visto o dia, 
como se nenhum rumor se tenha espalhado”. 


Este rumor de incesto é um mito nascido do fato de Carlos Magno 
não querer casar oficialmente as suas filhas com aristocratas ou 
seus vassalos que poderiam diluir o seu legado ou adquirir também 


poder. 


Pelo contrário, ele permitiu que várias delas forjassem uniões 
ilegítimas, mas quase oficiais e os amantes delas podiam até ser 
funcionários da Corte, como Angilberto que viveu dois anos com 
Berta e com quem teve dois filhos. 

Carlos Magno também o fez casar-se secretamente com a sua filha. 
Conforme a leitura avançar perceberemos que todas as dinastias 
desde Alexandre, o grande até Carlos Magno - duas ou três 
linhagens trabalham pela agenda: 


e LINHAGEM REAL puro sangue — casam entre si, alguns 
incestos são registrados. 

* LINHAGEM NOBRE linhagem controlada - casam se entre a 
classe aristocrática em raros momentos casaram-se com realeza, 
porém jamais pediram ou tiveram nenhuma ascensão real; 

e LINHAGEM PATRÍCIA - terceiro grau — descendentes se 
acasalando com descendentes de terceiro grau ou mesmo de comuns 
(pessoas normais). 


Nas duas primeiras linhagens podemos encontrar casamentos entre 
dois homens, sendo que um deles passava-se por mulher, embora 
sejam facilmente reconhecidos como homens. 

Mais a frente quando detalhar todas você terá subsídios para 
compreender isso tudo na prática. 

Lentamente a simbologia ancestral vai se apresentando nos reinos e 
linhagens que seguiram após Carlos Magno, e perduram até nossos 
dias. 
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Quanto mais você se focar na simbologia e heráldica ancestral 


mais claro ficará o rastro ancestral deixado sutilmente ao longo 
das eras. 


Note a presença dos elementos reais na coroação de Carlos Magno 
e nas atuais. 


Nos próximos capítulos vamos explorar ao máximo isso para você ver 
a dimensão disso. 
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Agora monte as peças do quebra cabeça: 
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A título de pesquisa: 


Recentes pesquisas mostram as anomalias de Vlad Tep, o conde 
Dracul, pesquisadores chamam esse hibridismos de doenças 
desconhecidas, como o consumo de sangue e sugerem que seus 
rins e fígado não funcionavam como numa pessoa normal, ele não 
consumia água e suas lágrimas eram de sangue, em algumas de suas 
cartas tem a presença de vários tipos sanguíneos. 


Ciência 


Metade da Europa Ocidental é 'parente' de 
Tutancâmon 


Já entre os egípcios, menos de 1% da população pertence ao grupo genético do faraó que viveu há 
3.000 anos 
6 Mašo 2016, 17h04 


POr Da Redação Atual 


Rei Charles 3º já afirmou ser 
parente do conde Drácula: 'A 
genealogia mostra' 


Monarca tem propriedades na Transilvânia e é descendente da 
linhagem de Vlad, o Empalador, que inspirou a criação do vampiro 
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490 


A ORIGEM DO JOGO 


OS WELFS 


Os Welfs/GUELFOS e os GIBELINS/GIBELINOS - (italiano, 
Guelfi e Ghibellini) constituíam facções políticas que, a partir do 
século XII, estiveram em luta na Itália, especialmente na República 
Florentina. 


Os conflitos se intensificaram sobretudo a partir do século XIII. 


Guelfo SGbibellino 


A Narrativa oficial dão-nos conta que, tratava-se de uma disputa 
entre os partidários do papado (os guelfos) e os partidários do Sacro 
Império Romano-Germânico (os gibelinos), decorrente da derrota 
dos Guelfos na disputa dinástica gerada pela morte do Imperador 
Henrique V do Sacro Império Romano-Germânico (1081-1125), 
que não deixou herdeiros diretos. 


Criou-se, então, um conflito na disputa pela sucessão do Sacro 
Império. 


Nareferida disputa, o Papaapoiou a Casa de Welf, depois italianizado 
como Guelfo, enquanto os gibelinos eram partidários da CASA 
SUÁBIA da Dinastia de HOHENSTAUFEN, senhores do castelo 
de WAIBLINGEN (de onde provém a palavra “gibelino”). 


Em outra perspectiva, os termos “Guelfos” e “Gibelinos” foram 
utilizados, inicialmente, para denominar as facções opostas 


florentina e toscana. 
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Essas facções eram grupos compostos por alianças inter familiares 
naquelas regiões. 


No período entre 1250 e 1270, o confronto entre os dois lados foi 
mais intenso. 


As primeiras menções aos dois termos aparecem nos Annales 
Florentini, sendo que, em 1239, a palavra “Guelfos” aparece pela 
primeira vez, enquanto que a palavra “Gibelinos” aparece pela 
primeira vem em 1242. 


Na segunda metade do século XIII, os termos Guelfos e Gibelinos, 
depois de consolidada a hegemonia regional e supra-regional de 
Florença, passaram a ser utilizados para denominar, respectivamente, 
as partes favoráveis ao Papado e ao Sacro Império Romano 
Germânico em todas as realidades urbanas do norte da Itália. 


Com o passar do tempo, essa dicotomia perdeu o significado 
original, para denominar as disputas entre as facções pelo domínio 


das cidades. 


Para aumentar sua força, as cidades, tanto Guelfas quanto 
Gibelinas, assim como as respectivas famílias reuniam-se em ligas 
opostas. 


Assim, a partir da segunda metade do século XIII, a cidade Guelfa 
de Florença combateu a liga gibelina formada pelas cidades toscanas 
de Arezzo, Siena, Pistoia, Luca e Pisa. 

Foi um longo conflito, cujos momentos mais dramáticos foram as 
batalhas de Montaperti (1260) e de Altopascio (1325). 


Na segunda metade do século XIII, após a Batalha de Benevento 
(1266) houve, nas cidades Gibelinas, uma verdadeira crise quando 


perderam o seu maior apoio - a dinastia suábia. 


Essa crise teve início com Frederico I, para concluir-se com as 
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derrotas de Conradino e Manfredo da Sicília, entre 1266 e 1268. 
Disso resultou o fortalecimento dos guelfos, que predominaram na 
península Itálica, apoiados militarmente tanto pelo rei de Nápoles, 


Carlos I da Sicília, como pelos vários papas. 


Assim, os guelfos chegam a se reapoderar de Florença, a partir de 
1269, quando derrotam os gibelinos de Siena. 


GUELFOS BRANCOS E GUELFOS NEGROS 


No fim do século XIII, o partido guelfo se divide em duas facções: 


GUELFOS NEGROS (guelfi neri), liderados por Corso Donati, 
Guelfos Brancos (guelfi bianchi), liderados por Vieri dei Cerchi que, 
de certa forma, eram gibelinos, numa versão envergonhada. 


Na origem dessa divisão existe uma querela de clãs que opunha os 
Cerchi aos Donati. 


A divisão era também social, sendo os Cerchi - uma antiga família 
patrícia florentina - mais próximos do povo, enquanto os Donati 
- uma das familias mais numerosas e importantes da Florença 
medieval - eram mais ligados à elite florentina. 


Esses últimos resolvem se opor às decisões judiciais de Giano della 


Bella. 
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As cores foram atribuídas primeiramente por Vieri dei Cerchi, que 
apoiou a família Grandi, de Pistoia, conhecida localmente como la 
parte bianca (o partido branco). 


Corso Donati, por consequência, protegeu o partido oposto, la parte 
nera - a parte negra. 


Em 1300, na Praça da Santíssima Trindade, em Florença, explode 
uma batalha que marcará a clivagem definitiva entre os dois partidos. 
Os guelfos negros, muito próximos do papa Bonifácio VIII, levam 
vantagem sobre os brancos, incapazes de se defender, e Carlos 
de Valois (1270-1325), vindo da França para apoiar o papa, ataca 
Florença sem encontrar resistência. 


e Apartir de janeiro de 1302, começou o exílio dos brancos, dentre 
os quais DANTE ALIGHIERI e, então, Cante Gabrielli de 
Gubbio, reinou sobre a cidade. 

e Segundo MAQUIAVEL em O príncipe, as disputas entre 
Guelfos e Gibelinos eram emanações da República de Veneza para 
expandir seu poder no norte da Itália. 
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O CLÃ WELF 


Welf (historicamente traduzida em inglês, Guelf ou Guelph) é uma 
dinastia europeia que incluiu muitos monarcas alemães e britânicos 
do século 11 ao 20... 


o Alemães e Ingleses, até ao Séc. XX... 
e E porque não até ao XXI? 
e Será å toa o poder dos Alemães? 


“O ramo mais antigo da Casa de Este, a Casa de Welf, historicamente 
traduzida como “Guelf” ou “Guelph” em inglês, produziu duques da 
Baviera (1070-1139, 1156-1180), duques da Saxônia (1138-1139, 
1142 -1180), um rei alemão (1198-1218) e os duques de Brunswick 
e Lüneburg (1208-1918), mais tarde denominados “Eleitores de 
Hanôver” quando dois ramos da família se recombinaram em 1705” 


Estão caindo as fichas? ... 


E os Duques de Brunswick and Liineburg (1208-1918), mais tarde 
nomeados, eleitos de Hanover, quando os dois ramos da família se 
juntaram... 


SE JUNTARAM, até 1918... Terá sido só até 19182... 
Vamos ver. 


Após a paz que terminou com as guerras napoleônicas remodelou a 
Europa inaugurando a ERA MODERNA, o Eleitorado de Hanover 
(ducado de Brunswick e Liineburg mantido em união pessoal pelo 
rei da Grã-Bretanha, George III) foi dissolvido por tratado, suas 
terras foram ampliadas e o estado promovido a um reino. 


O novo reino existiu de 1815 a 1866, mas com a ascensão da rainha 


Vitória (que não podia herdar Hanôver sob a lei sálica) em 1837, 
passou para seu tio e, assim, deixou de estar em união pessoal com a 
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coroa britânica. 
E agora a melhor parte... 


A Casa de Este, portanto, deu à Grã-Bretanha e ao Reino Unido os 
“Monarcas Hanoverianos” (1714-1901). 


Portanto, já sabem de onde vem a Rainha Elisabeth II... da família 
ESTE. 


Vejam só, o seu Brasão de Armas, é praticamente o mesmo da Casa 


de ESTE. 


Brasão de armas de Brunswick-Lúneburg 


A Casa do WELF, ou antiga Casa da Baviera (também chamada 
em espanhol dos Welfos ou Gelves) é uma dinastia europeia que 
incluiu muitos monarcas alemães e britânicos do século XI ao XX e 
o imperador Ivan VI da Rússia no século XVIII. 


Welf é de onde vem o termo Guelph e essa nobre facção eram 
comerciantes ricos que estavam do lado do Papado. 


A Casa de Welfé o ramo mais antigo da Casa de Este, uma dinastia 
cujos primeiros membros conhecidos viveram na Lombardia no 
final do século IX, início do século X, às vezes chamada de Welf- 
Este. 
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O próximo duque da dinastia Welf, Henrique, o Leão, recuperou 
os dois ducados de seu pai, a Saxônia em 1142, a Baviera em 1156 e, 
portanto, governou vastas partes da Alemanha. 


WELF ESTE HANNOVER 


As linhagens de Welf ou Hannover e Estes são tiranos econômicos e 
financeiros das redes de tráfico de pessoas. 


Hanôver e Estes se originaram no mesmo clã Welf que governou no 
norte da Itália e na Alemanha com ascendência das antigas dinastias 
francesas, como a Casa da Borgonha. 


Casa da Borgonha 


As cores bordô e roxo real são símbolos usados pela realeza, já que 
o roxo da Fenícia antiga era a cor mais cara de produzir. 


Muitas das principais linhagens têm ascendência da Casa da 


Borgonha, como a Saboia que governou no norte da Itália e se casou 
com o Oriente. 
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Mapa de extensão da Liga Hanseática 


Os Hanôver governaram a coroa britânica com o rei George I da 
Grã-Bretanha. 


A família Welf estabeleceu a Liga Hanseática através de Henrique, 
o Leão, um membro da dinastia Guelfa (Welf), Duque da 
Saxônia como Henrique III e Duque da Baviera como Henrique 
XII. 


A Liga Hanseáticaeraumaaliança de comerciantes e familias reais 


que estabeleceram a Cidade Livre e Hanseática de Hamburgo. 


e Ok, nesse momento você deve ter bocejado de tédio perguntando: 
mas o que tem esse monte de história passada e defuntos a ver 
comigo? 


Estávamos apenas aquecendo, agora é que vamos começar a colocar 
os pingos nos Is... 
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Vamos contextualizar um pouco e atualizar um pouco dessas 
famílias para você ver se desapareceram, empobreceram ou estão a 
margem da história: 


A CEREJA DO BOLO 


e Oguelfsporexemplo, foram peça chave para definir os protagonistas 
na implantação da Agenda, mas eles foram extintos? 

e Sabe aonde é que os senhores que descendem da linhagem 
Hanoveriana estão? 


Não? 
Estão aqui.... Guelph - Canadá, não acredita? 
Leia. 


Conhecida como “The Royal City”, GUELPH é uma cidade 
localizada na província canadense de Ontário. 


A sua área é de 86,66 km”, sua população é de 125 872 habitantes, e 
sua densidade populacional é de 1.225,1 hab/km” (segundo o censo 
canadense de 2001). 


A cidade foi fundada em 23 de abril de 1827, e incorporada em 1879. 
Está localizado a 100 km oeste de Toronto. 
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Abriga a Universidade de Guelph. 


A região metropolitana da cidade possui aproximadamente 155 mil 
habitantes. 


Guelph localiza-se a 334 metros acima do nível do mar. 


As principais fontes de renda da cidade são a fabricação de produtos 
eletrônicos, cerveja, e a prestação de serviços educacionais. 


É a sede do condado de Wellington, mas é politicamente 
independente dele. 


Leu bem? 


POLITICAMENTE INDEPENDENTE, aliás, a cidade parece 


um Feudo. 
“As origens da família, provavelmente da nobreza franca, 


remontam ao tempo de Carlos Magno no início do século IX, 
quando se estabeleceram na Lombardia.” 
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OS MARGRAVES DES! 


Assim como os Welfs tiveram total importância para a implantação 
da realeza e nobreza, com o passar dos séculos tivemos outros clãs 
muito importantes nesse processo. 


Vale ressaltar aqui os Margraves, essa linhagem é descendente da 
linhagem dEste. 


Todas gerações posteriores do ramo italiano são descendentes de 
Fulco d'Este. 

A partir de 1171, seus descendentes foram intitulados Margraves de 
Este. 

Ferrara tornou-se um importante centro de cultura sob Niccolò 
d'Este III (1384-1441), que recebeu vários papas com grande 
magnificência, especialmente Eugênio IV, que aqui realizou um 
Concílio em 1438, mais tarde conhecido como Concílio de Florença. 
Seus sucessores foram Leonello (1407-1450) e Borso (1413-1471). 


Vamos lá ver o Lanello... aí o “Lello”. 


Leonello D'Este 


Em 1425,apósaexecução de seu irmão mais velho Ugo Aldobrandino, 
ele permaneceu o único herdeiro de Niccolò. 
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Até aqui nem passa pela sua cabeça quem são os 
ALDOBRANDINI... 


Se a Família Este é poderosa, os Aldobrandini, são os seus Senhores. 


Em 1435 casou-se com Margherita Gonzaga e foi reconhecido como 
filho legítimo do Papa Martinho V.” 


E QUEM É O MARTIN V? 


Papa Martinho V 


Papa Martinho V (c. 1368 - 20 de fevereiro de 1431), nascido Odo 
(ou Oddone) Colonna. 


Ah... Então, além do Lellinho ser um Este, um Aldobarani, e era 
também um Coloona! 
..Muito bem ...Mas vão ser mais, muito mais. 


Agora vem a parte mais interessante. 


“Em 1444 Leonello casou-se com Maria de Aragão, filha ilegítima do 
rei Afonso V de Nápoles.” 


Interessante quem foi o Alfonso V de Nápoles, vejamos. 
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ALFONSO V DE ARAGON 


Pormenor “delicioso” na mão de Alfonso V Com o Sinal Maçonico M. 


“Ele foi uma das figuras mais proeminentes do início da Renascença 
e um cavaleiro da ORDEM DO DRAGÃO.” 


... ORDEM DO DRAGÃO... 


Hum! - Guarde isso, veremos mais a frente. 


ir 


A 


Interessante o pormenor do Olho (de Hórus ) fechado. 


Este senhor era Oswald von Wolkenstein, um dos três Iniciados 
com mais conhecimento desta Ordem. 
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AUSTRÍACA 


CASA ES 


Este ea CASA DE HABSBURG - Austríaca de onde vieram todos 
os Reis Portugueses. 


Em 1814, quando o domínio francês na Itália terminou (mas após 
a morte do duque Ercole), Modena foi devolvida a sua filha Maria 
Beatrice e seu filho, o arquiduque Francisco da Áustria-Este. 


A família governou assim o ducado de Modena e Reggio novamente 
de 1814 a 1859, usando os nomes Hasburgo Este (Habsburgo-Este) 
e Áustria-Este. 


Em 1859, o ducado perdeu sua independência para a nova Itália 
unificada, e Francisco V, duque de Modena, foi deposto. 

A família da Áustria-Este foi extinta na linha masculina com a 
morte de Francisco V em 1875. 

Sua herdeira de sangue era sua sobrinha, a arquiduquesa Maria 
Teresa da Áustria-Este. 


Fi 


Maria Teresa da Áustria 
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Leu bem... 
Maria Teresa da Áustria. 


Percebe porque razão mataram o Rei Dom Carlos I e aniquilaram, 
excluíram, deserdaram, espoliaram toda a sua linhagem... 
Para não terem direito a nada, NADA... nem migalhas ...NADA. 


Podemos agradecer aos nossos Filantrópicos, Senhores de Altos 
Valores Morais e Sociais Maçons que organizaram a conspiração. 


Bem, vendo as coisas...coitados, mal eles sabiam que por trás estava 
a família, ESTE, a família Pallavicini, os Coloona a puxar os fios 
através de Giussepe Manzzini e Felice Orsini. 


Brasão da CASA REAL ÁUSTRIA - ESTE 


Observe os signos e símbolos desde a Casa de Este, Orsini, Os 
Aldobrandini, casa Coloona e os Conti que por sua vez se unem aos 


Orsini... A ÁGUIA DOS ESTE... 
E o resto vamos descobrindo... 
São um título e um sobrenome que têm sido usados por vários 
ramos cadetes da Casa de Habsburgo-Lorena para denotar uma 


conexão com a extinta família principesca e feudal italiana de Este e 
o Ducado de Modena governado por eles. 
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A Casa de Habsburgo-Lorena, os Habsburgo-Estes também são 
arquiduques e arquiduquesas da Áustria, príncipes e princesas da 
Hungria e da Boêmia. 


A família, cognaticamente descendente dos Estes, governou o 
Ducado de Modena e Reggio novamente de 1814 a 1859, usando 
os nomes Asburgo-Este (Hlabsburgo-Este) e suas variantes.” 


Como pudemos perceber, existe uma linhagem de Adão e outra dos 
Anjos Caídos, a primeira é maior, porém a segunda mesmo sendo 
menor conseguiu chegar ao poder e iniciou assim sua conquista de 
todos os setores de nosso mundo moderno. 


Existe uma intrincada verdade que permeia a história oficial, como 
também existe toda a construção de uma narrativa falsa, mas que 
construiu na mente dos comuns um comportamento de manada 
que não os deixa pensar além da caixa. 


Nesse ecossistema programado vivem dentro de suposições e tudo 
que os desafiar a duvidar, pesquisar e pensar é rapidamente ignorado 
pois se encaixa na teoria da conspiração. 


Duvide de tudo e pesquise tudo, use sua visão periférica visualize 

o invisível e assim se posicione. 

e Percebeu que a narrativa oficial não se mantem em pé quando 
observamos que essas dinastias e seu patrícios somem do foco, mas 
não do poder? 

e Percebeu como eles atuaram até chegar aqui, como seus sobrenomes 
estão ligados ao poder e controle? 
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CONCLUSÃO DO LIVRO 01 


Conseguiu ter um breve vislumbre do mundo real que vivemos... 
Leu bem? 


Mundo real, nessa jornada estamos apenas no início, a Toca do 
Coelho é muito mais profunda. 


Devido a limitação de paginas para se escrever um bom livro não 
me permitiram mergulhar profundamente em vários temas aqui 
expostos, eu quero te desafiar a continuar suas pesquisas. 


A internet está saturada de conhecimento sem qualidade, de teorias 
e ficção que te levam para um beco sem saída. 


Nessa Série o Jogo Invisível nós montaremos todas as peças desse 
quebra-cabeça e você conseguirá visualizar todo o tabuleiro. 


Sempre tenha em foco O seguinte: 


Nunca perca a Simbologia e nem aqueles que detém o poder, por 
mais discretos que eles tentem ser. 


Seguir rastros do dinheiro, de linhagens e de eventos bélicos se 
mostrou uma tremenda perda de tempo, pois todas elas te induzem 
a todos os tipos de erros. 


Mesmo indo a uma Biblioteca Gigante em Londres, Lisboa ou 
Berlin, se você não tiver a metodologia correta, não conseguirá ver 


verdades óbvias que estarão diante de seus olhos. 


Imagine uma centopeia que teve todos seus membros dissecados e 
separados, tudo está ali e são partes da centopeia, porem caberá a 
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A 
você montar cada peça no lugar certo. 


E perceberá o numero gigantesco de pesquisadores, que ou erraram 
de forma intencional, pois estão ao serviço da desinformação, ou 
que compraram meias verdades e direcionaram todos seus dados 
pesquisados de forma errada. 


Nos livros 02 e 03 vamos mergulhar profundamente nessas 
linhagens e atualizar um pouco a este respeito e veremos o quanto 
ela detém poder e controle do mundo que vivemos. 


No vemos no livro 02 - a Linhagem Real! 


https://www.amazon.com.br/dp/BOCHPXSF2S 
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DICA D 


ITURA 


Nossas crenças são os nossos bloqueios mais radicais. 


Caso você queira entender o poder do controle religioso, eu te indico 
meu livro sobre IMUNIDADE COGNITIVA: 


O BALDINHO SAGRADO 


= ASSIS C AIIAN 
E o z b 


= | 


0 
` BALDINHO 


https://www.amazon.com.br/dp/BOCH8MWF33 
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A SÉRIE O JOGO INVISÍVEL TEM A PROPOSTA DE INICIAR 
A DESCONTAMINAÇÃO DA CONTRA-INFORMAÇÃO. 


TODA ESSA DESINFORMAÇÃO ATUA EM FORMA DE 
NARRATIVA E DOUTRINA, QUE ESCONDEM 
PERFEITAMENTE SEUS AGENTES 
E NÃO EM POUCOS MOMENTOS DA HISTÓRIA HUMANA 
ESCONDERAM TAMBÉM SEU MODUS OPERANDI. 


A VERSÃO OFICIAL E MESMO A DA TEORIA DA 
CONSPIRAÇÃO OFICIAL NÃO SÃO VERDADEIRAS. 


A ORIGEM É O PRIMEIRO LIVRO DA SÉRIE E TEM COMO 
OBJETIVO OFERECER UMA NOVA LEITURA DOS FATOS 
E ACONTECIMENTOS QUE COMPÕE A HISTÓRIA DA 
HUMANIDADE. 


VE. t. 
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